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Lx\ PLUS NOUVELLE 

ACADEMIE 

UNIVERSELLE 

DES JEUX, 

OU DIVERTISSEMENS 
INNOCENS, 
Contenant y 
LesRÉ^ut dçs Tiui de Caatxs permis; 
des Echecs, duTHiCTUAC, duRiYtA* 
riER, duTouTE-TABLE, duTovA- 
ke-Case^ desDAMES Rabatves» da 

Pj.Aiïf &dtrToc, 

Comme anj^^^ 

Celles duBx IL Ak>^ duMAiL, delaC«lltf 
7E*Pavmi> deIa£»oN«tti-PAm«i» 6cc. 

Avec 

Des Inftniâdons faciles pour apprendre à les 

bien jotler. 
Dernière Edition revue , corrigée y atégmemk O* 
'enrichie de tiguret en taille- ihuce^ 

divisë'es £n deux tomes. 

rOME PREMIER, ' 




A l E l D Si 

Cheï^PIERRE VAKCKlt Aa^ Marchand 

libcaire» ImpriiHeor ^ Ta Ville & cte rvniveific^ 
M.DCC.XXI 
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AVANT-PROPOS 

AU LECTEUR^ 

^omtneilcftimpoffible» que 
' PËiprit demeure toujours 
iàns ceflê occupé & attaché 
à des chofcs ferieu(es, qui, 
par la continuation , deviennent à 
$*abbatre Se languir s c'eft la raifon, 
que Ton a de tems en tems inventé 
quelques exercices de refraichement 
.pour fe divertir. Entre ces diver- 
tiilemensil femble^oue les Jeux ayent 
•obtenu la ^primaute , pour recréer 
rËfprit & pour donner clés nouvelles 
forces. 

L'on voit dans les Hiftoires que 
les Jeux font très anciens, que^rbez 
4es Grecs il y a voit les Jeux Olympia 
ques & les Pythiques^ Scchez les^^- 
4nains les Jeux du Cirque i que de 
plus , il y avoit les Jeux d*0felets 
& de Ballons » dont parle le grand 

* 5 Era- 



6 AFJNr.PROPOS 

Erafmé, iansfes Colloques^ outre 
plufieufs autres Jeux^ defquels nous 
né Voulons poirit ici parler : pafce 
tjU'il feroit une chofe de très longue 
haleine. - ^ 

Ci*devant on a publié dans ce Pdïs 
un livre , fods le titre dé Divertiffi-' 
tnens Innocem , 2C depuis peu de tems 
un autre i Paris , fous le nom àiAca'» 
demie Umverjèlk des Jeux. Nous notls 
avons fervi ici non feulement d*iccl- 
leS) mais auffi des nouvelles befcfi- 
ptions des autres Jeux , qui ont été 
auffi publiées dans la dernière Ville$ 
afin que nous faurions aroir un ou- 
vrage d'ufage & fî complet, comme il 
fbit poffiblç. UAcadmie Univerfel^ 
Je dts Jeux , du quoi nous avons ci-de- 
vant parlé , a été premièrement fait 
fur le plan de celui qui a paru, il y ^ 
longtems , fous le nom de Mai/o» 
Académique des Jeaxi 

Je vous donne ici un Ouvrage de 
cette nature, fort di vert iflant Se pas 
moins récréatif, qui porte pour ti- 
tre 



AV LECfEUR. 7 

tre La plus nouvelle Académie Univer-^ 
/elle des Jeu9f , bu Divertijfemens In-* 
nocens. 

On peirt dire, quoique dans le 
même genre , que tout y a changé 
-de face; que dans le prêtent Ouvra- 
ge, (qui eu beaucoup plus augmenté 
Se divifé en deux Tomes) lesmatie* 
res y foût mieux arrangées^ & qu'ou- 
tre les Jeux Anciennes 9 on y en a 
^oûté beaucoup de Nouveaux ^ Se 
4es plus divertilians. 

Les Echecs , le TriSlrac 9 le Rm'- 
mériter , le 7*out€ Table , le Tourne^ 
-Cafij les Dames'Rahatiies^ XcPlain 
^ le 7'oc n'y font point oubliez. 

La pluspart de ces Jeux fem« 
1>lent étiv inventez exprès pour faifir 
toute l'attention de ceux oui s'y 
exercent : afin d'en (brtir viaorieu- 
feme^t. 

On y trouve aufli les Règles du 

Billard de trois différentes fortes , 

celles AwMailj & ceux de h, Courte 

' ^ de la Longue^Paume > ces trois no- 

* 4 blcs 



8 JFANr-PROP.JULECT. 

blés exercices, qui ont toujours fervi 
de pafle-tems aux Perfonncs du pre- 
mier rang. 

Enfin cet Ouvrage n'eft rempli 
qued^onnêcesamulemens, à la por- 
tée de toutes fortes de Perfonnes. La 
Table qui fuit ^les Préfaces, les Aver- 
tiflemens , Inftruétions , ôc Intro^- 
duftions, qui font placées apart avant 
le Tome fécond & devant les prin- 
cipales Jeux de cet Ouvrage , vous 
donneront plus ample ia^rmation 
du contenu de chaque Jeu en parti- 
culier, c'eft pourquoi je n'ai plus jà 
dire ici, que de Vous iouhaiter tou- 
te forte de bien^ Adieu. 
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T A B LE 

DES JEUX 

Et leurs Chapitres, 
contenus en cet Ouvrage. 

TOME PREMIER. 

*c beau & divertiflànt Jeu de 
l'Hombrc » comme on le joue 
à prefent dans toutes les Âflem- 
blécs & Compagnies , avec les 
PretitttaUIes, & les Decifions nouvelles fur 
les diflicultez & incidens du dît Jeu; comme 
auffi, lesLoix & l'explication des Termes , 
dont on fe fert en jouant. La plus nouvel- 
le Edition , enrichie de Cartes à jotier ea 
Tailles-douces , qui reprefentent les Jeux 
qui fe jouent. 

Tékli dti UiM dm Iêu iiCHêmlni* 
T*blê dêM Ttrmêi du Itu di rHtmhi, 

TéUtiê du Châfttrii* 




Pas.1 

1 1. Du u»mh$ dit CW' 

Us, t- 

m, D« r Ordre Kâmti 

. dêt Csrfs, ibid* 

JV. De V Ordre du Cér- 

tff fusnd iUu fint 

Triêmfh$s^ 4 



V. C« fùféit UsTnêm^ 
fhtt. s 

VI. DtsiiMtédut ^ de 
liUTJ privêlt^est S 

VII. Di U métmtrê de 
difpofir le fnê» lo 

V 1 1 1> De t* ménitrt d$ 
dénmr les Cûftts» Il 

IX. Dm U mdiuérê de 

ftùdr/kns pnrndre, 14 

* I X, D« 



to TABLE D 

X. Dt U numUre i*ec4r- 
ttr. ' 1^ 

XI. D€ U mâmért.'M* 

iZ 

de 

»4 

»7 
du 

»5 



Joutr Us Câftiu 

XII. D< U Bête, 

XIII. DuadilU. 
XIV* D« /« maniéré 

méortfMf U Iru* 
XV. Df /4 F«/«. 
XVi. DtUdwé* 

Jtu* 
XVII. i>r' <£^eiu /««« 

^uiftptuinntjiikr' fo 
XVtlI. /cm» «» ftnr ^s , 

fijékêHU . M 

JC I X. Itux fit fi Jêtunt 

en rêHie» ibid. 

Xy. /ettx^r» ftMf fti fi 

ffmt fins yrèndre' |i 

"^ XX I. Itux tn rêug* fui 

fi jêUint fins fftnin* 

ibid. 

XX II. Exemfhtdt U 

mdniirt d*$mef^S*' 
fins fuft digi€ilts. Il 

XXI II. les difftrens 
hél^ards fueu Pmjfe éUi 
Jeu de CHemkre & 

'^ ifn*êH sf fille Prethtml- 
in, 4^ 

'XK|V. UO^fiUnitn. 4i > 
XXV. I«^» Air. ibid. 



ES JEUX , 

XXVf. Le ftfrftàt dn- 

teàtement, ibid. 

XXVil.' Lé Cuinimeèti. 

44 

XX VI H. Le JMirlin. 

> ibid. 

XXIX. Lis FêiMifues. 

ibid. 

XXX. U CherivéKryAM. 

XXXI. Lé Difierdi. 4Î 
XXXil- Lé Péftéi fiér- 

rie dit Démes du tenu. 

ibid. 

XXXUI. Lé Trtmfhém- 

te. ibid« 

XXXIV. VS/héfédi. 

ibfd. 
XKXV. Le deieéU. ibid. 

XXXVI. Le* Pnm demie 
grund'Mere. . 4< 

XXXVII. UCkiaréi- 

ibid* 

XXXVIII. Difinuta 
wurniént dejeiUr VHem- 
Ire. ibid* 

XXXIX. De ^ifféditU 
fircé, 47 

XL. Del*HemhiédiUM. 

XU. De PHmAtê à 



Dccîfions nouvelles fer lés Dlfficrftcxifc 
Incidcns du Jeu de THoiûbre. si 

OKAr.t. jrjf ié nmrfui têus. P»J. y8« 

-^^ du Jeu eu IL De lé Ihune. ff 

die féffàies fét les Jet» 1 1 1. X>» tref m tnf fem 



Et LEURS CHAPITRES, u 

IV* Dtsfiutt frindu , i*s 
iiétàdên & 4ts Prt" 



tintéUilit' 61 

V* Dtsféuats di fSrUr , 

jtiief & frtndrt' svâmt 

fin rsni» <) 

VI* Dts Cartts tttmr- 

nets. #4 

VIII* DtsJtmêntts, 44 

Le Plaifant 

OlAP.l* 7\tiCéirte$ pr9. 

*-^ frisJ/tiUr 

ém PifÊit & àiU «i«- 

mirt de Us i»«»«r* 

Page 78 

iU Dm €t fii*M dêitfmrs 

éfrh MVùir dêumé Us 

Càrttsj dit Certes kUm- 

thêt t à- dê€ê qm r§- 

gûrde CEcéirt» Il 

111* Di Cmmgtmittt dts 

CéKTtts • & de quebpsêt 

fêims •£tmUh dffét' 

VÊtr quand il êfi qnê" 

Le Jeu de Piquet à Ecrire. 
Le Jeu du Reverfis. 



I X. Dts Cêdii**, 47 
X* Du lêu ÇÊm fnwhM 

& •nfnnmt^ ^ 
XI. Dumêffifisé-M- 

tidsns, 40 

XII* Ùisfmtis dewÊên- 

trtrfin Im. 71 

XIII. D^tféuatsdtfêr» 
Ur» jx 

XIV. DuefntfÊt & de 
U vtU & dê9iU. 71 

eu de Piquet. 

1 V. DêV^rdn mim dêÎÈ 
tenir ^m "Tsfsm M 



<êmfUnt fin /m. %4 

V* Dt U nténsérê de bitm 
ftmêr Us Cstii* , & de 
quêlqnts fntârfuspét^ 
tieniîtf€s. If 

Vl* D* ce qn'ii eemwient 

fiiveif fem bkn jemf 

U Piquet. f I 

VU Mettes du U» 4ê 
Piquet. 9} 

y \ Il Dtfii^!emt.ekfif ' 
Vâtiens à JâitÊ m Jeu 
de Piquet. ^ ,%% 

99 
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Le Jeu de l'Impériale. 



pMfitUe, 



Ce qu'il faut ebfirvet i 
timftrUte. 107 

Le Jeu de la Triomphe. 
Autre manière de joiier la Triomplie. 
Lé Jeu de la Belle. 

MtiUt du leu de U Eefie. ^ 

Le Jeu de la Mouche. 
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^fSf^f du Uutdê Nm- 

II £ 

III 

Le 
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Le Jeu de rHomnie d'Auvergne. iij 

Le Jeu de la Brufquembille. 1Z7 

Le Jeu du Rome-SteQq. 130 

Rtlfês dm Rêmt'Sttcq* 154 

Le Jeu de l'Ambigu. 135 



RêiUs du liudt VAm* 
hiiu, 142 



Exflientfê» dts Ttrmi* 
du Itm dtVAmhsfftt ûvûc 
Uw VéUtur, X39 

Le Jeu du Commercé. 144 

Le Jeu de la Manille , autnmtnt Appelle , 

La Commçte. 149 

De V^ràrt mUtHMl de* 
Càrttt. 151 

Dt U métniêrt de j^utr 
Us Cétrti** ibid. 



Du mmh§ des C»tis^ 
4^ dis Pérfintut tju*tH 
feutJêUer à U MéutilU* 

IfO 

^ Df iu Dtnnt* ibid* 

Le Jeu du Culbas. 154 

Le Jeu de la Belle, du Flux, & du Tren- 
te-un. 157 
Le Jeu du Sixte. "15a 

JtêlUtJ» leudt Sixte» 1$$ 

Le Jeu du Vingt-quatre. 160 

Le Jeu du Hoc. i6i 

De ee fui tegeede le | H*et, ibid* 

Tfieêu^ 164 I De U manière dejêùgr 

De €t ft*eu entend fer | Ut Cèrtn» ibid. « 

Le Jeu du Poquc. 166 

Le Jeu du Giliet. - 169 

Le Jeu de l'Emprunt 170 

Le Jeu de la Guimbarde, atarsment dheLz 
Mariée. , 171 

X*lli* du Im d* ts Gmmtuarde* 175 

Le Jeu de la Lotterie. 176 

Le Jeu de la Guinguette. 179 

MigUs dit Jeu dt U Gmmffiette» it& 

Le 
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Le Jeu de ma Comnxcrç ^iccommodez- 



moi , mis à la moderne. 
Le Jeu (mon nomme Le Hère. 
Le Jeu de la Ferme. 
Autre manière ilcjoucr k Ferme. 
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ro ME SECOJiD. 

Le Royal Jeu des Ëchec» , par Gioachi- 
Bo Greco ^ Calabroi». Traduit de Tltaliciu 

Pag. i 

Nouvelle & claire Dcfcription du Royal 

Jeu des Echecs , nouvellement réduit aux 

Règles ordinaires & necei&ires pour Iç 

jouer facilement par le S^. G. ♦* *. 181 

Di viiîon de cet ouVrage. 184 



X ^«/ Pièces ^ amfê 

fint l§ leu dis EthêCs t 

di leur ptwÊthn r&dê 

iiur mdribi* Pag. igf 

IL q)t UfitMâtitm dts 

IIL Dt U OÙtrtbêits 
Mtbtes, i9% 

1 y. Dt ^/f «« êbfervM- 
tUns fur It Itu dit E- 
ektct» J.51 

te & fMsU fur h Itu 
dts Echus. 



VI. Di fUfieufstmuàérê» 
dijférsntcs de Jmir le* 
Ecbtcs. 19% 

VII. ÂtUTt mânitrê dé 
JêHtr* 100 

V 1 X I. Autres ëtfirvâtsênê 
fsst jtwif ëH» Efibteu 

xot 

IX» AëtrisM'éMimisfêur 
kfe» Jêuër éux Efbscu 

X. Cwf iXtTâttdiuéirê» 

105 
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L'Excellent Jeu du Trictrac , comme 
on le joue aujourd'hui , enrichi de très- 
belles figures en taille-douce. 107 

TnhU des Ttrmts dm leu de Trùtrée. 
Téthle des Chapitres du leu de Ttietrâc, 
Chap. I. De texceiienee 1 ginê de fim nom. 
de se le» , é- de l'en- | Pag. 1 1» 

♦ 7 IL De 
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I If Di tt (ftiitfi nêctjptt' 
n fêw Jêèiir , & cêm- 

-mtnctr Àjêuift & cêmkhn 
mtptut jêiUr tnfimHt» 

an 

4 IL Vi U mmikn d§ 
nêmimr & éjfptUtrUa 
Dt\jt & etmimnt t» 
dth$$iiêf» 1^3 
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dit Eut et» 14 f 

XU CêmêHdMi Dimên- 
Jhéiiitt di U méniirt 
di Untfi mm Ditmi & 
ftmfUrfi» ZêH fut flw 

Le Jeu du 

Cma». I. 30 VtKuUinii 
& bêinXi di Ci I9H^ 
& di Viripnt it fin 
mm* Vap 29! 

f I ÇemmtrU ilféua diffi- 
fir U Itufêwrjê'mr, joo 

< H. Bi <t qui ift aifi/l 



fim$ 7mytn%> iff 

XII* timnêM Dimi%' 

fiféthm di U nmmtn 

di Uvtf & Rtmff U 

lin di Rmm» t.ff 

Xll h DiUgTiMdiBn^ 

dêuilU. ' i^fc 

XIV. BitRi^ts fêw 
anm^rt têmkim il y 

\^ m di CiHft fiK -diUK 
B9\j & v$h fnrnfti" 
mntt amèkm Uy-iw m 
futr & iêmrt. U% 

XV. CutUnâittU Tarif 
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XVhBiUdndMhtqu'H 
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XV II. Btt friviligu 

& du Vfiitsdi €i lnh 

lit 

XV Ml. DislMxdMlm 

du TriOfic, ifo 

XIX. D$s ^vmté^is 
fui fiuiunt itn dm»* 

XX. Dt a fû n*efi flM 
iu Ffâjfc- ifS 

Revcrtier. 197 

fmr* f$m \êmr , & 
iêtmhiiu •» f*ui jiuïr 
iufimkU, ibid« 

I y. Ompautil/éut imm* 
mtr & ifftUtr la 
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UHOMBRE , 

Comme on le joue a prefent dans 

toutps les Aflemblées & 

Compagnies, 

Avec 
LES PRETINTAILLES, 

Et les 
DECISIONS NOUVELLES 

Sur les difficultez &? incidens dudit Jeu : 

Comme auffi , * 
hes Loix fsf Pexplication des Termes dont o» 

fe Jert en jouant ^ 
La plus nouvelle Edition , enrichile de Cartcf 
à jouer en Tailles-douces , qui reprefentcnt 
les Jeux qui fc jouent. 



LE cVeUR. 

LA Pcfcription du Jeu de l'Hom- 
brc qu'on a publié ci-devant eft 
hors d'ufage & fort différent de ce- 
lui que je vous donne ici , qui eft 
nouveau , & de telle manière qu'on 
le joue à prefent par tout ; celle-ci 
eft réduite en Chapitres , afin que 
l'efprit fe trouve borné par quelque 
chofe 5 & ne voltige pas de précep- 
tes en préceptes , lans en tirer aucun 
fruit. On a tâché de ne rien né- 
gliger pour en faciliter Pintelligcn- 
ce à ceux qui n'en ont aucune tein- 
ture, & qui le veulent apprendre : 
& ceux qui le favent, trouverontau 
moins dequoi régler les difEcultcz 
que la différente manière de le joiier 
fait naître à tout moïnent : peut-être 
même trouveront- ils étrange que 
l'on ait rcbatu des chofes fuffifa- 
ment expliquées auparavant 5 mais 
qu'ils faffent reflexion que ces repé- 
rions fe font faites en faveur de ceux 
qui commencent , 8c à l'égard des 

* 2 cho- 
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Avis AU LECTEUtl. 

chofes qui font reflcntiel du Jeu. 

L'on a ajouté dans cette nouvelle 
Edition pluficurs exemples de la ma- 
nière de bien j'oiier quelques coups 
qui pourront fcrvirde.Regle, Redon- 
ner quelque intelligence de la maniè- 
re de joiier les Cartes dans les coups 
les plus difficiles. Enfin on y trou- 
ve les Loix de ce beau Jeu , com- 
me auffi les Termes que toUt le mon- 
de ne comprend pas, avec leurs cx- 
^plications^, pour les rendre plus in- 
telligibles. 
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Ou font raflemblées les Loix 
du Jeu de THombre. 

Le Chiffi-e marque la Page du Livre 9 ou il en 
eft traité plus au long^ pour plus grand éclair- 
tijfement des difficultex, qui pourroientfurvenir 
en jouant, 

SI THombre oublie à nommer- fa Cou- 
leur , Tun des deux autres peut nom- 
mer pour lui. . Paf! 6 

Si les deux nomment -enfemble différentes 
Couleurs , on joue en celle qui a été nom- 
mée par celui qui eft à la droite de l'Hom- 
bre. ihid. 

L'Hoïnbre qui a oublié à nommer fa Cou- 
leur j ou qui s*eft mépris en la nommant, 
pieut refaire fon écart , (i fa -rentrée n'elt 
pas confondiië avec fon Jeu. 7 

L'Hombre doit nommler formellement la 
Couleur en laquelle il joue. ibid. 

Quoi que l'Hombre ait vu fa rentrée , fa 
Couleur ^ft bien nommée, s'il prévient, 
les deux autres. ihid. 

L'Hombre qui nomme une Couleur pour 
l'autre, doit jouer en celle qu'il a nom- 
mée la première. ihid. 

Un Matador ne fauroit être forcé par mue 
Triomphe inférieure. 8 

Le Matador fuperieur force, l'inférieur , 

ibidé 

Il n'y a que les trois Matadors , qui font Efpa- 
dùlc.,,Manille^& Bafte, qui ne peuvent 

* 4-. être* 
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VabU des Loix 
être forcci. . 9 

Le Matador fuperieur ne force Tinferieur , 

que quand il eft jolie par celui-quiaf^é 

le premier ?iprès la dernière levée. ihiéL 

.Les Matadors ne fe payent que quand ils 

font dans la main de THombre. Ufid. 

Les Matadors ôcleSans-prendre ne fe peu- 
vent plus demander, quand on a coupé 
pour le coup fui vaut i j 

La Béte ne fe prefcrit point; & on la doit 
payer à celui qui l'a gagnée, jq[Uoiqu'ily 
ait plufieurs coups jouez depuis. ibidi 

11 n*elt pas permis de donner les Cartes au- 
trement que trois à trois. ri 

Si donnant les Cartes il fe trouve un As. 
noir retourné, on refait. ib'u^i 

.S*il y a plufieurs Cartes tournées en don- 

- nant , on refait. ihid.. 

S'il y a uac Carte tournée au talon , 8c 
qu'on s'enapperçoive avant qu'on ait de* 
mandé fi on joue, ou que quelqu'un ait 
dit , je joue fens prendre ,, on refoit^ 

Celui qui fait ne peut jbiier le coup; Unai 

Si celui qui fait'a donné dix Cartes, ouqulî 
les ait prifes pour lui, il ne peut joiier ^ 
poxir les deux autres, ils peuvent joiier;: 
mais il faut qu'ils déclarent qu'ils ont dir 
Cartes , autrement ils fonc la Bête. ibid. 

Celui qui n*en donne ou prend que huit» 
ne peut joiier.- 14 

Celui à qui on donne Huit ou dix Cartes 
peut jouer, en ayertiffant qu'il a trop ou 
trop peu de Cartes. ibid. 

Celui qui pafle avec dix Cartes, ne fait pas 

Lt 



du 'jeu de VHomhre. 
kBête, s'il ne les a après les écarts feits. 

Celui qui a dix Cartes 8c qui n*a pas donné, 
peut joiier fansprendre; mais il faut pour 
cela qu'il batte les Cartes , & que l'on en 
tire une au hazard. ibid. 

Celui qui n'a que huit Cartes peut jouer 
faîis prendre avec fes huit Cartes. 14 

Celui (|ui tourne une Carte du talon , pen- 
fant joiier a un Jeu où Ton tourne , ne 
peut joiier, & n'en ôte pas la liberté aux 
autres & fait la Bête. ibid. 

De même, fi quelqu'un en remfettant le ta- 
lon fur la Table , ou autrement tourne 
une Carte, on joue le coup, & il fait la 
Bête. ibid. 

€elùi qui joue fans prendre à Jeu fur , en 
rétalant fur la table , n'eit pas obligé de 
nommer fit Couleur, ficen'eilqu'onro- 
blijgeât à jouer ^ 8c que les autres vou« 
luâent écarter. ij 

Gelui qui n'étant pas dernier en Carte , 8c 
n'ayant pas Jeu à jouer fans prendre , 
nomme fa Couleur fans avoir écarté , 8c 
fans avoir demandé fi Ton joue, eft obli- 
gé de joiier fans prendre. ibid. 

Sil refte des Cartes du talon, celui qui 
a écarté le dernier les peut voir ; auquel 
cas les autres ont le même pouvoir* 17 

€elui des deux autres qui les regarde, file 
dernier ne les a pas vues , fait la Bête. 

ibidi 

Cdiui qui a pris trop de Cartes dii talon ,r 
ne &it pa$ la Bête , s'il ne les a vdës. 

ibidé 
55' Si 
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Si. elles ne font pas confondues - avec font ». 
Jeu , il peut remettre celles qu'il a de 
trop. 17 

Si elles font confondues , on en tire une au 
hazard , que l'on met avec les écarts .- 
mais il ne fait point la Bête , pourvu qu'il 
ne les ait pas vues. i^id» 

S'il n'en prenoit pas aflez , il peut repren- 
• dr^ dans le. talon ce qui lui manque , ii « 
le talon eft encore fur la table; mon au \ 
ha2ar4 -dans, les écarts. *^id. 

Celui qui n'a pas la Couleur dont on joue, , 
n'eft pas obligé de. xouper & mettre 
Triomphe. 18 - 

Gn n'eft pas obligé de. mettre au-deffus de'- 
b Carte jôiiée , quoi qu'on le puiffe. 

i^id: . 

On ne doit pas joiicr devant fon rang; mais : 
on ne.fait pas la Bête pour cela.. 19 

L'Hombrequià v^.une Carte quundes. 
Joueurs a tirée de fon Jeu , ne peut la 
demander , & elle n' eft point cenfée.jouée^. 
qu'elle ne foit fur le tapis* ihid^ 

Il eft libre, de tourner les levées faites par/ 
les autres j .pour voir ce qui eft paiTé./^ft/. . 

Si le Jeu eft fauxi le coup eft nul , fi on 
s'en apperçoit en le jouant. . ihid:\ 

Si le coup eft jolie , il eft bon , quoi que le . 
Jeu foit faux. ihid, 

L.e Coup eft joiié quand il ne refte jj^us de ; 
Cartes dans le^ mains de l'un des JoUeurs , 
ou que l'un d'eux a fait zScz de levées 
pour gagner. ihid, . 

Celui qui renonce fait la Bcte; s'il renonce 
pluûçurs fois , il fait autant de Bêtes que • 

de. 



du Jeu de VHombre^ 
de renonces. ' 20 

Quand quelqu'un a renoncé, on peutfâipe 

reprendre a chacun fes Xartes & jouer 

• de nouveau,file coup n*eii pas achevé.i^/^. 

Plufîeurs Bêtes faites en un même coup -, 
vont enfemble le coup fuivant. ibid, 

lies plus fortes Bêtes fe jouent les premiè- 
res après celle quiétoit fur la table avec 
les Tours. 11 

Oelui qui fait une Bête furfautre , les peut 
faire aller enfemble. ibid. 

Celui qui peut faire fes quatre levées fans 
le fecours d'un Gano , ne le doit pas de- 
mander. : 2î 

Li'Hombre ne doit en aucune manière 
demander Gano, ^3 

L*H ombre ne doit pas demander a s'en al-^ 
1er, ou à faire la Bête, parce que fa ren- 
trée n'eA pas favorable. ihidi. 

Q^and les Joueurs mar<iuent diverfement , 
on paye fuivant celui qui marque le phis; 
& on fait la Bête de même. 24 

Quand on a gagné Godille , on met trois- 
Jetons au Jeu , quoi qu'il y ait encore 
des Bêtes à tirer: 14 

Celui qui fait la Vole gagne le double de 
ce qu'il y a* au Jeu. 27 

STil y a plufieurs Bêtes, il les tire., & rien 
de plus. 28 

Sfil y a. plufîeurs Bêtes qui aillent enfem- 
ble , parce qu'elles ont été faites enfem- 
ble, ou farce que celui, qui fait la der» 
ndére, les a mifes enfemble, on paye le 
double à celui qui fait la Vole. ibid. 

Quand on a. entrepris la Vole , il n'eft plus 
> . * 6 tem». 
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tems de s'en dédire. 28 

La Vole eft entrcprife , quand après avoir 
fait les cinq premières levées , on a joué 
la fîxieme Carte. ihid. 

.Si celui qui entreprend la Vole ne la fait 
pas, les deux autres partagent entre eux 
tout ce qu'il y a au Jeu. ibiéL 

Quand la Vole eft cntreprife , les deux 
Joueurs qui la défendent peuvent fe com- 
muniquer leur Jeu , & convenir de ce 
qu'ils garderont pour rcmpecher. ïhtâi 

Celui qui regarde ion. écart après a voir |>ris,. 
ne peut faire la Vole. Snd^ 

Si celui qui a manqué la Vole a. des Mata-* 
dors, ou a joué fins prendre y on les. lui 
doit payer. Wid.. 

Celui ^ gagne Codille ne marque point 
aux Tours. 25) 

Quand la reprifeeft commencée, celui qui. 

.^ ne veut pas l'achever, doit payer ce qu'il 
y a de perte au Jeu. ïM^^ 

FindelaT'abhdes Loix du Jeu^ 
de rHombre. 
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TABLE 

PAR ALPHABET 

Des "Termes du Jeu de F Nombre ^avec 
leur explication. 

A. 

Air , on dit U bon air , c'i/i un terme iê 
hazArà a» Jeu de tHomhrêy o* qui fi 
joue fans prendre svec quatre Matadors , 
lors quon y gagn^, 
A Tout , ceft au jeu de VHombre la couleur 
quê nontrae celui qui veut faire jou'éi^. 

B 

BAfle , cefl l'As de Trèfle ; elle eft tou- 
jours la troifiéme Triomphe en quelque 
couleur quon puijfe jouer. 

Battre, o» dit , battre les Cartes , cefi les 
bien mêler avant que de les donner à couper. 

Bête, cefi au jeu de l' Homère une peine enccu: 
rue par cehà qui fait jouer , ct* qui perdt 
elle eft d'autant dejetûnsquiby en a au Jeu, 
On dit encore , faire la Bête , qui eft que 
lorsque cM qm fait jouer ne gagne pas y il 
paye autant^ que ce qùily # au Jeu. 

Brouiller les Cartes , ceft confondre fin Jeu 
fur le tapis avecJeTaUn. Onditauffi, Car- 
tes brouillées , par rapport à celles quon a 
mêlées ainfi, 

c. 

CHarivari , ceft porur les quatre Dames. : 
O^pour lors chacun donne une fiches ce^ 
lui-lÀ y s* il joué, 
Chevilk ^ on dit y être en Cheville : c-eft 
^ * 7 nêtre 



TABLE DES TERMES DU JEU 

n'être ni premier , ni dernier. 

Chicorée , ceft jouer avec trois ou quatre faux 
Matadors , chacun doit donner une fiche À 
celui qui' joue ^ c?* quigafne. 

Godille, ceft au Jeu de VHombre gagner la 
Poule , au lieu de celui qui fait jouer. 

Confolation, terme du. Jeu dé i'Homhre:c*eft 
lors quon tire une fiche de chaque Matador , 
une dujans'prendre , o* une de chacun en- - 

' côre y jî Von joué. 

Contentement , terme du Jeu dé ÏHombre. 
On dit le parfait Contentement : ceft avoir 
cinq Matadors , o* fans prendre , v tirer une 
fiche de chacun , outre les Matadors , v* le 
fans prendre, - 

Couleur ; fe dit par rapport aux Cartes ; la ' 
couleur en rouge , le Carreau , v le Cœur ; 
C^ la couleur en noir , le Pique , CT* le Trèfle, 
§luand on joué k VHombre y il faut nommer' 
fa couleur ffoït en Trèfle y Pique y Cœur , & 
Carreau. 

Coup , on appelle coup faux au jeu de VHom» 
hre y lors quon a trop y ou trop peu de Car- 
tes y ou qu'il y^n aplusd'^uhe dans le Talon» 

Goupe , on dit , la Coupe des Cartes ; il '■ 
faut au jeu de iHomhre quelle foit nette y c?* 
non pas foireufe ; o* cette coupe eft une divi- 
fion des Cartes qui Je fait en deux parties par 
celui qui eft. au coté gauche du joueur qui les 
abattues. 

Couper, on dit y couper les Caftes ; cèft-a- • 
dire y les feparer en deux , après que celui qui 
ies tient les a bten mêlées. On ditaufficour' 
per d'un à Tout, ^*«» Matador; ou bien 
encore , couper un Rpi , une Dame , vc. 



D E L*H O M B R E. 

DD. 
Egoût, ceft À'I'Homhr^, perdre une ficht 
à la fin de la refrife , v la payer aie 

gagnant. 
Dernier en Carte ^ eefi celui au jeu de tHom' 

hre à qui ctft à jeuer le dernier. 
Dévole , ceft au jeu de Cartes entreprendre 

de faire joûer^ ^ ne pas lever une main ;. on 

nepeutpasfair-e la dé vole à VHombre, 
Deux , on dit , être à deux , ceft lors que les 

deux qui défendant la Poule^ , ont. fait deux 

levées chacun^ 
Difcorde , terme dU jeu dé VHombre qui fe' dît 

à l égard de celui qui a quatre Rois, 
Donne , o» dit la Donne des Cartes ; eHe ne 
Je fait pas toujours jufte à VHombre ; a* 

quand eile eftfaaffe, il y adesLoixà ceje» 

qui en ordonnent, 

^ E. 

ECart, fe dit a t Nombre des Cartes au on 
rebute de fork^eu , cr quon met ^ bas 
pour en reprendre d'autres du Talon-, cet écart 
fe met toujours à la droite de celui qui à 
fait. 

Ecarter, fignifie au jeu de tHombre faire fin 
écart, U y a de l'halileté à bien écarter aie 
feux de tBciHbre. 

Eparpiller , on ne doit point éparpiller le ta^ 
lofi , quand on joué à l^ Nombre , crainte qu4m 
nen connoijfe quelque. Carte, 

Efpadille, ceft l'As de. Pique \ qui efl toujours 
ia première Triomphe y en quelque couleur que 
Von joué. Il y a /'Efpadille forcé , qui eft 
lors quon tombe d'accord que celui qui aura 
Efpadilk, fera obligé de jouer , ft &s autres 
nefoùsnf pas^ EHia» 



TABLE DES TERMES DU JEU 

Eftrapade, ce fi lors quorf joué fans -prendri^^- 
& qféon fait la volt , on gagnt ce qui efi au' 
jeu 9 c ïon tire tout ce qut les diux autres 
€nt devant eux». 

K 

F Aire , on dit à VHomhre : Ceft à vous 1" 
fiaire i cefi a vous à donner les Cartes. 
Fanatique , ce font au jeu d'Homhn les quatre^ 

Valets; ^lui qui les a , gagne une fiche d§ 

chacun des joueurs. 
Fiche , ceft une marque qui vaut vingt jetons ^ 

cr s'appelle cent , parce que chaque jeton vaut 

cinq. 
Forcer, en dit ^ forcer THombra; ceft 

mettre une forte Triomphe^ pour r obliger d'en- 

mettre -une plus haute. 
Fond , aller au fond, ceft prendre beaucoup de^ 
* Cartes du talon , ct* nen pas laijfer' dm^ à 

celui qui écarte aprh, 

G. 

GAno , on appelle faire Gano , laiffer paf- 
fir à celui qui le demande ^ la Carte qu'il: 
. joué , quoi qu'on en ait de plus haUtes, Ga-^ . 
no fignifie encore: Laiflèz venir à moi. 
Ijuinguette , ctft lors quon joué fans As noir ; 
Cr pour lors l Hombre fe fait payer une fiche' 
de chaque Joueur, 

H, 

H Ombre, ceft le nom du jeu i il nousvienf 
des Espagnols , e?* tient beaucoup du fleg- 
me de la Nation, il y a /'H ombre à deuxy, 
à trois , er iè «»^. ii'Hombre fignifie en-^ 
4sw:# eelui q/à fait jouér. 
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h 

JEton , petite pièce ronde , faite en manière âê 
monoye; on e» fait auffl d'yvdire , ^ twt 
unis ; les uns ÇT* les autres tenant s ÏHem^ 
hre , V chaque Jeton vaut cinq, • 

Jeux faux. Voyez, coup faux p cefi U mitm 
chofe. 

L. 

LEvçe , fe dit au Jeu de PHonthre des mains 
quon gagne y o" au on levé de dejfus le Ta-- 
yts : il faut avoir cinq levées pour gagner U 
Poule , ou quatre lors que les autres font par- 
tagées à deux , er trois. 
Lever, on dit au^eudeVHombre} lever une 
main. M. 

M Ain 9 ceft au jeu deUHombre une levée de 
Cartes quon fait i quand on gagne, 
.Manille , c'eft le deux de Pique , ou de Trèfle 

. en noin ty en rouge ^ le fept de Carreau y ou 
de Cœur , félon la couleur dont on joué , Ma^ 
niUe alors eft la féconde Triomphe, 

Marquer le Jeu , ceft mettre devant foi là 
nombre dejettons necejfaires. 

Matador, on en compte trois au Jeu deVHom" 
hre ; favoir Efpaddle , ManiUéj cr Bafle ; 
ce font les trois premières Triomphes, Il y a 
les Matadors JtmpUs , ct* les doubles. On à 
dit ce que c*eft dans le traité quon a fait de 
ce Jeux, 

Mille , on dit un mille au Jeu de VHombre ; 
CP* ce mille s entend des vingt jetons , C9* des 
neuf fiches quon diftribué au commencement 
dujeu, 

Mirliro . ce font Us deux As noirs , ou les deux 
As rouges ; ^ celui qui les a , tire de chacun 
une fichen ^* 
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ORdre, on àh l'ordre naturel des Cartes y 
'ceft-à-diroy Tordre quelles ont y quand' 
eUvs ne font f oint Triomphes» 

P. 

PArtie en terme de joueur y eftune convention 
faite entre eux de certaines Re^s , dans 

lefquelles eelui qui a plutôt certains avantages 

au nombre de points ou de marques , doh ti^ 

rerV argent. 
Partie , on dit à THombre^ partie quarrée des 

Dames du ternsv cela s entend , lors quon 

a trois Rois cr une Dame, On tire une fiche 

de chacun des Joueurs, 
Pafle , terme du Jeu de l'Hombre , O* qui j y 

dît abfolument pour témoigner quon ne veut 

pas jouer ce coup-là, 
Paffer , on dit à THombre : Je paffe , quand 

on ne veut pas faire jouer. 
Ponte , cefl VAs de Carreau , quand on fait 

jomr en cette codeur , ou VAs de Cœur ^ 

quand on y joué. 
Poule, fe dit au Jeu de l'Hombre des enjeux 

accumulez, de plufieurs Bétts mifes enfemble. 

On dit défendre la Poule ; u mot de Poule 

s entend aujji d'un certain nombre de jetons 

fixe y CT* mis à part ^ CT* qui finit le jeu , lors 

quil e/i rempli. 

Premier en Carte , cefl celui qui eft immedia- 
. tement à la droite de celui qm donne Us Car* 

tesy t^ qui doit jouer le premier. 
Prendre , $n dit an Jeu de l'Hombre le fans 
prendre; c eft- à-diroy jouer fans écarter, il 
^a fe fans prendre (impie, c^ le fans pren- 
dre double. Ces termci font expliquez, dans 
le cours du jeu. Pre- 
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PretintaiUes , cela /entend de differens hazards 
pour Lefcjueîs on fa^e des fiches à celui qui fait 
jouer, s il gagne; ou qui les faye aux autres , 
s il perd, '' 
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Ebattre les Cartes ; c'eft les battre une 
. féconde fois, quand ou a mal donné, 
Kefaire , en terme de joueurs , ceft recommet^ 
cer a battre les Cartes ^ quand on Us a mal 
données , ou lors que la partie eft demeurée en 
un état quelle ne peut fi décider ^ o' qudem 
jMt recommencer une autre, 
Remife, ceft k ÏHombre, lors que la Befle efi 
faite, ^ n eft pas gagnée Codille, on dit rc- 
mife par.trois, qui eft lors que chacun des 
joueurs levé trois mains: 
Renonce , ceft au jeu de l Nombre un, manque 
de; Cartes de certaine couleur ; c*eft un beau 
jeu a VHombre que d'avoir des Rois , des- 
Triomphes , çy des Renonces. On dit fe 
faire dts Renonces , qui veut dire , écarter 
plufieurs Cartes de la même couleur , pour en 
couper le Roi. 

Renoncer , ceft k r nombre jetter fur une Car- 
te d'une autre couleur , queceUe qu on a jouée. 

Rentrée, ce font les Cartes qu on prend dans 
le Talon. ^ 

Retourner une. Carte, c'eft la découvrir , en la 
mettant (en deffus-deffbus. 

Ripofte , Vi^ex. Remife , c'ed la même c£ofe. 

Roi de fecours; c eft À P nombre k cinq, un Roi 
quappeUe kfonfecours le dernier en Carte , 
etarit obligé de jouer , quelque mauvais jeu 
qu u an. -* 
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naîrement refprit du Jeu. 

.Déplus,, c'cft qu'il fe^joiie dans la plA- 
paf t (les Compagnies d'une manière à per- 
dre û peyi. d'argent que l'on ne fe fait pas 
une loi JnyiQteblie dç cette retenue doiit 
nc^SujjarlQivs. 

Il y ^ p}uiieur§ manières de iQîi.errHoni- 
bre; on jouë^ quelquefois Efpadille forcée 
quelquefois on le joue à deux perfonnes ^ 
quelquefois à cinq ; mais il fe joue plus 
ordinairement à trois ,- & c'eft de cette ma- 
nière de le joiier que nous parlons prefen^ 
te ment; nons parlerons des gutces .daas H 
■fuite. 

' CHAPITRE IL 

Du mnihre des Cartes. 

LE nombre des Cartes cft de quarante ^ 
les Marchands les y.cndcnt ordinaire- 
ment toutes préparées , finon , on prend 
un Jeu entier, quiefl conipofé de cinquan- 
te-deux Cartes, dont on ôte les quatre 
Dix, les quatre Neuf, & les quatre Huit, 
qui font douie Cartes à ôtcr de cinquante- 
deux , ainfi il en refte quarante , & ces 
quarante font le Jeu de l'Hombre. 

Ç H A P J T R E IIL 

De rOrdre naturel des Cartes. 

T'Appelle l'ordre naturel des Cartes, Tor- 
dre qu'elles ont quand elles ne lont point 
Triomphes. 

. 11 y a quatre couleurs, deux noires , & 

deux 
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deux rouges ; les deux noires font .le Pi- 
que Se le Trèfle. 

L'Ordre du Pique & du Tfeiîe eft corn- 
medansles autres Jeux, Se eft tout iratu- 
.rel; le Roi, la Dame, le Valet, le Sept., 
Iç Six , le Cinq , le Quatre , le Trois , & 
le Deux. 

Il faut obferver feulement que les As 
jioirs n'ont point de place dans l'ordre na- 
;turel des Cartes ; la raifon eil , qu'ils font 
toujours trion^phes ^ £omme nous dirons 
«dans la Xuite. 

Les deux couleurs rouges font le Car- 
reau .& le Cœur , dont Tordre eft un pea 
idiflferent; mais cette différence confiibeea 
fort peu de chofes. 

Le Roi, .la Dame, le Valet gardent leur 
'Ordre natiuel; :mais pour les autres elles le 
irenverfent abfolument- , & les plus baffes 
emportent les plus hautes ; ainii après le 
Valet, eft TÀs , le Deux , le Trois , k Qua- 
Itxc y le Cinq , le Six , & le. Sept. 

Cela ne mérite pas d'arrêter , mais afla 
•qu'on le voye d'un clin d'œil , on les a mi- 
les fuivant leur ordre naturel dapsla figure 
xi-jointe. ^ 

Obfervez qu'il y a dix Cartes en rouge\, 
•& qu'ail n'y en a que neuf en noir , paï la 
jaifon que les As noirs , qui font toujours 
Triomphes, n'y ,ont point de place. 
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C H A.P I T R E IV. 

De r ordre des Cartes quand elles font 

Triomphes. 

IL faut fe fouvenir ici de ce que nous 
venons de dire, que les As noirs font 
toujours Triomphes , en quelque couleur 
que Ton joue , ainfi , foit qu'on joue en 
Pique , Trèfle , Cœur ou Carreau , TAs de 
Pique eft toujours la première Triomphe, 
&rAs de Trèfle toujours la troiliéme. De 
là vient auflî qu*il y a toujours douzeTriom- 
phcs en rouge , & qu'il n'y en a q'uonzeen 
ooir. 

L'As de Pique s'appelle Efpadille , & 
i*As de Trèfle le nomme Balle. 

Cela fuppofé , il eft aifé de voir que la . 
première Triomphe & la troifiéme font 
toujours fixes ; la difficulté eft de favoir 
quelle doit être la féconde Triomphe. 

En quelque couleur que l'on joue , la 
.diemiere Carte dans Tordre naturel devient 
la féconde Tnomphe ; ainfi le Deux de 
Pique quand on joue en Pique, elt la féconde 
Triomphe , & pour lors fe nomme Manil- 
le. Il en eft de même du Deux de Trèfle , 
quand on joue en Trèfle. 

Quand on joue en rouge , le Sept de 
Cœur ou le Sîcpt de Carreau font la fécon- 
de Triomphe , c'eft-à-dire , le Sept de 
Cœur quand on joue en Cœur, & le Sept 
de Carreau quand on joue en Carreau^ oc 
pour lors s'appellent aufli Manille. 

Il y a donc comme vous voïez quatre Ma- 

nil- 
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trilles, favoir les deux Deux en noir, &leff 
deux Sept en rouge; maïs elles nejouïfTent 
de ce Privilège que lors que Ton joue en 
la couleur dont elles font. Si l'on joue en 
Fique le Deux de Pique eft la Manille, & 
les trois autres font les dernières Cartes de 
la couleur dont elles font: il en eil de mê-^ 
me des autres à proportion. 

1 1 n'y a plus qu'une feule obfervation ; 
c'eH à regard des As rougesquand onjouë 
en rouge ; car ils changent de place : ainfî 

?uand on joue , par exemple , en Cœur , 
As de Cœur marche devant le Roi, &cft 
alors la quatrième Triomphe; Il en eft de 
même de l'As de Carreau quand on joue 
en Carreau^ & pour lors ils s'appellent 
Pontes. 

Mais il fâ.ttt fe fouvenir que ce n*eif qtie 
quand on jôuë en la couleur dont ils font; 
car hors de la ils fuivent Tordre naturd 
dcoit nous avons parlé ci-devant. 

Pour plus grande facilité» voïci la figu- 
re ci-jointe , où les Triomphes font dans^ 
leur ordre. ^ 

Obfervcr qu'il n'y a qu'oare Triomphes 
en noir, & douze en rouge. 



CHAPITRE V. 

Ce qui fait ïes Triomphes. 

LEs Triomphes au. Jeu de l'Hombre ne 
fe font pas comme à l'Impériale & à 
la Bête, en tournant ime Cartp, caronne 
tourne point. 
Voici .donc comme ellçs {^ font; quami 

A3 QB 



on- a ionné les Cartes , comme irom ali- 
tons dire, chacun, voit fon Jeu & parle à 
fon rang. 

Suppofons que vous êtes le premier en 
Carte.,. & que vous aïesi, pat exemple EiV 
padille, le Deux de Pique , le Batte , le 
Sept de Pique & le Trois, avec quatre au- 
tres Cartes de différentes couleurs , con- 
fiiltex Tordre des Cartes quand elles font 
Triomphes , vou» vçrrez que vous ave^r 
trois Matadors, le Sept & le trois, qui eft 
ixh$ keaujeu; vmwdemande* fionlejoue: 
Je.fuppofe que les antres n!ont pas de Jeu; 
en vous repond que non; vous dites alors t. 
}e joue en Pique , & vous faite vôtre écart ,, 
comme nous dirons ci après, &Toilà com- 
me fe font les Triomphes. Ce que je dir 
4u prcbaier en Carte fe doit entendre des 
deux, autres , quand, ceux qui' precedehÉ* 
B'ont pas de Jeu , & on dit rafle. 

Les Triomphes fe font donc par cduf^ 
qui entreprend de jouer , en. nommant 
k couleur oii il cft le plus fort. 

Mais il faut bien fe fouvenir delà nom«^ 
mer avant d'avoir vu. fa rentrée:, car fi ce- 
lui qui joue voit fa rentrée , ou même I«. 
tourne devant fes yeux avant d'a¥oir non*- 
mé la. couleur en laquelle il joue , les deux 
autres peuvent nommer pour lui la couleur 
qu'il lui plaît , 8c pour lors il eft' obligé de. 
jotier en celle que Ton nomme, la pre* 
miére: 

Si Ton nomme deux couleurs différentes 
à la foi, on doit jolier en celle qui z été 
Êommée par celui qui eit à la droite de 

i:Homr 
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l'Hombrdr en ce cas il eft permis àTHoifi- 
bre de rèprendrc^ dans fon écart ce qtt'il a- 
écarté de la couleur que Ton anominépour 
lui ; mais il faut pour cela que fa rentrée 
ne foit pas jointe à fon Jeu , car fi elle y 
efl jointe, il ne lui eft pas permis de refaire- 
fon écart. 

Il faut nommer formellement la couleur; 
& il ne fuffiroit pas à celui qui jouëroit, 
jiar exemple, en Trèfle, de montrer qu'i^ 
écarte trois Cartes, qui feroient un Cœur, 
tih Pique, & unCaïreau; & dédire, vous 
voïez bien en quoi je joué , parce que l'on' 
peut écarter des Triomphes. 

11 ne fuffit paJ auflî de dire , je joue ea- 
Amour , Guerre , ou Indifférence , pouf 
dire en Trèfle, Pique, ou Carreau, en uû 
àiot , il faut nommer formellement , & il 
A*y a point d'équivalent qui fuflSfe. 

Si 1 Hômbre , après avoir vu fa rentrée",- 
Ife fouyicnt qu'il n'a pas nommé fa couleur,. 
ëcqu'illa nomme devant que Ton en ait 
nommé un autre, il n'encoure aucune pei- 
fe^, & fa couleur cil bien nommée. 

Si THombre nomme une couleur pour 
Kautre, il doit jpiier en celle qu'il nomme 
la première : amli fi aïant Jeu à joiier. en 
Piquer il difoit, je joue. en Cœur , dis-je. 
Bique, il fcroit obligé de joiier en Cœun 

En ce cas il lui eft permis de refaire foqi 
écart , fuppofé que la rentrée ne ibxt- p,at. 
jointe à fon Jeu. 

A4 • GHA- 
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CHAPITRE VI. 

JDes Matad$rs £«? de leurs Privilèges. 

IL n'y a proprement que trois Matadors» 
Efpadille , Manille & Bafle , qui font les 
trois premières Triomphes de la couleur oii 
ïoniouë. 
Eipadillc cft toujours TAs de Pique- 
Manille cft le deux en noir , & le Sept 
en rouge, & le Balte eft TAs de Trèfle. 

Le Privilège des Matadors eflde ne pou- 
Toii être forcer par aucune Triomphe in-, 
fericurc, un exemple édalrcira ceci. 

Suppofons que j'aie en main le Bafte 
fcul, c'cft-à dure fans autre Triomphe , & 
que celui qui eft le premier en Carte louë 
le Roi de Triomphe; je ne fuis pas. obligé 
de mettre mon Bafte , oc je m'en va* de 
telle Carte qu'il me plaît de celles que j'ai 
dans la main. 

^ J*ai dit d'aucune Triomphe inférieure ; 
parce que les fuperieures forcent les infe*» 
rieures: ainfi dans l'exemple ci-deflus» file 
premier en Cartcjouoit Efpadille ou Wta- 
nifle, qui font Triomphes fuperieures au 
Bafte, je feroîs obligé de le mettre; parce 
que, comme nous avons dit» le ûiperieur 
foîcc l'inférieur. 

Remarquez cependant , qu'il faut que 
ce foit le premier qui joue le Matador fu- 
perienr pour forcer l'inférieur. • 

Car, par exemple, fi je fuis dernier en 
Carte ôc que j'aie le Bafte feul , fi le pre- 
mier joue à Tout du Roi , Ôc que le fef* 

Ç0\4 
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tonà mette Efpadille fur le Roi, Je ne fuis 
pas obUigé de mettre le Baftc , parce que 
Efpadille n*a point été joiié par le pre- 
mier. 

Quand je dis par le premier , je n'entent 
pas le premier en Carte , mais celui qui 
joue après avoit fait la levée dernière. 

Un autre privilège des Matadors , dit. 
d*étre païez a'un Jetton quand on les joue 
fimples , ou de deux auand on les joue 
doubles , comme nous l'expliquerons plus 
amplement. 

Mais pour être païex , il faut qo*ife foknt 
tous les trois dans la main de celui qui joue» 
autrement ils ne fe paient point. 

Autrefois THombre les païoit quand it 
faifoit la Bête » & que les trois Mat»Âors 
étoient dans la main de Tun des deux au- 
tres , mais cela îi*eft plus en uf*ge. 

Si THombre gagne avec les trois Mata- 
dors, ilfe les fait paier; s'il perd , il les 
paie aux autres. Ce privilège fe communia-' 
eue à toutes les autres Triomphes qui font 
de fuite , & ces Triomphes ufurpent aloFs le 
nom de Matadors : ainii celui qui a ks> 
quatre premières Triomphes , fe fait païer 
cjuatre Matadors, s'il a les cino première*, 
il en fait paier cin^; &c ainfi ic$ autres à 

froportioA, jufquàneuf: mais il faut pour 
tre païex , que les Triomphes foiem 4p 
fuite. 
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C H A pTtFr E 

De la manière de difpofer le Jett., 
1 L feut d*abord compter pour chacun des* 
1 Joueurs vingt Jcttons & neuf Fiches „ 
ce fe fouvenir que chaque Fidie vaut vingt: 
lettons & s'appellent €ent. 

Il faut enfuite convenir de. la valeur dct^ 
chaque Fiche : ii elle vaudra , cinq^ , dix ,« 
vingt, trente fols, ou plus ou moins; Se 
c'eff ce qu'on appelle jovier aux cinq, auxr 
dix « ou aux trente fols le Cent. 

Après quoi il faut tirer les places; ce qui 
fe fait en mettant aux trois places où font 
O^mptez les Jettons,, trois Cartes de diffé- 
rentes couleurs , & en prenant trois des - 
m^mes couleurs , que Ton fait tirer au. 
fort aux trois Joueurs ; 6c chacun fe place ^ 
à la couleur qu'il a tirée.. 

Il y Vf oit autrefois des cérémonies très- 
incommodes , chacun fe déférant Thon-- 
i^ieurde tirer le premier dans les trois Car- 
t^s que l'on prefente ; mais on les à fup-- 
primées: & î'ufage eft que celui qui eflen-- 
tfé le dernier dans la; Chambre tire le pre- 

On ne làiffe pas encore de faire quelque 
fois quelques complimens ; . mais cela cède i 
di^S le moment qu'on allègue la loi de tirer' 
le premier quand on eft entré le dernier. 

Chacun a'ïant tiré , & s'étant mis à fa pla- 
ce „ on regarde à qui fBra; & pour cela on 
tourne, une CarÇe au milieu de la Table , 
«près qiloi ea dUlribuant aux trois Joueurs 

des 
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dès Cartes tournées l'une après Tautrc, Cîr 
lui- qui a la pliis haute de la couleur de c^I- 
lè qui eft ati ihilieû de la Table , cft celiu 
qui fait. 

Il y a fi peu de defavaritage à faire d'a- 
bord , que les Mèffieurs fe tont ordiaaire- 
jftent Honneur def fervîi' les Dames. Mait 
cmand il y a deux Dameç &- un Homme, 
l^ifage en que les Dames fervent' THôm- 
me. 

C H A P I T^rTe VML 

De la manière de donner les Cnrtes.^ 

NOus avons: dit que chacun des Joueui^ 
doit avoir neuf Fiches & vingt Jet- 
tons avant de donnera on marque le Jeu, 
en mettant chacun trois Jettons devant fol, 
& deux à chaque fois que l'on Paffe ; 8t- 
Von appelle cela jotier trois & deux. Au- 
trefois on ne mcttoit devant foi que deux 
. Jettons chacu» , & un* chaque fois qu'on* 
palTpit; mais cela ne fe pratique plus : ce- 
pendant il y en a encore qui ne metteat*^ 
qu'un Jétton à chaque Paffe, & cela s'ap- 
pelle jotier aux trois & un. 

Chacun' des Jettons qui marquent le Jeu , . 
en vaut trois : & cette manière abrégée de 
marquer, eft afin que Ton voie plus toile* 
nent ii tous ont bien marqué. 

Le Jeu étant marqué, celui quidôit faire," - 
bat les Cartes , fait couper celui qui eit àt 
£i- gauche , & les donne trois à trois , jtii- 
qu'au nombre de ivcuf que chacune dx>it a^ 

TOiï». 

A^6 II 
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Il n'eft pas permis de donner les Cartes 
autrement que trois à trois ; & fi on les 
donnoit d'une autre manière , par' mégardd 
ou autrement, le coup cft nul, & celui 711 
a fait doit refaire. 

Si les trois paiïent, on en remet chacun 
deux devant loi; & cela autant de fois que 
l'on Paffe. 

Enfin , s*il fc trouve que le premier en 
Carte ait beau jeu , il demande aux autres : 
jouez-vous fans prendre ? (nous fuppofons 
ici que les autres n*ont point de jeu» ) ils 
repondent que non. 

Après quoi il fait fon écart , & écarte , 
trois, quatre, cinq ou fix Cartes, félon le 
Jeu qu'il a: il prend le Talon à la droite 
de celui qui a fait, met à la place les Car- 
tes qu'il écarte , nomme la Couleur en la- 
quelle il veut jouer, prend dans le Talon 
autant de Cartes qu'il en écarte , & remet 
le rcfte du Talon au milieu de la Table ; 
quand cela s'obfervc , on n'cft jamais en 
peine de favoir à qui c'eftà jouer; carc'eil 
toujours à celui qui a les écarts à fa gau-- 
chc. 

Si en donnant les Cartes il y en a une 
tournée , on continue comme û de rien 
n'étoit, à moins que ce ne foit un As noir, 
au<)uel cas on refait; cependant fi c'eft ce- 
lui qui donne qui la tourne en donnant, il 
eft au Choix de celui a qui elle va dé la re- 
cevoir ou de la rgettcr. 

Si celui qui fait a donné dix Cartes , on 
^*il lésait pris pour lui , il ne peut jouer. 

^ l'égard des deux autres ils peuvent 

joUcr, 
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jîpucr, en a^ertifTant auparavant qu'ils ont 
dix Cartes; auquel cas ils en doivent écar- 
ter une de plus qu'ils n en prennent dans le 
Talon: car fi après l'écart fait ils en avoicnr 
dix, ils feroicnt la Bête; ils la feroicntpa» 
reillement s'ils dcmandoient fi Ton joue , 
fans avoir auparavant accuTé qu'ils ont dix 
Cartes. 

A regard de celui qui ditPaffe, avec dix 
Cartes , on le joue différemment ; en biea 
des endroits on ne fait pas la Bête pour ce- 
la ; en d'autres on la fait. 

Pour moi je trouve trop de fcverité à fai- 
re la Bête , pour pafler^avec dix Cartes ; 
car il arrive fouvent qu'un Joiicur eft d'un 
malheur afireux ; il ne voit que des Ttoii 
Se dts Quatre dans fon jeu , il n'a pas le 
courage de regarder fes Cartes , & on lui 
fera taire la Bête pour ne les avoir pas comp- 
'técs ! Je fuis donc de l'avis de ceux qui ne 
la font faire que quand on à dix Cartes a- 
près avoir écarté. 

Autrefois on étoit là deffus d'une exaéli- 
tude fi grande , que fi un Joueur avoit dit^ 
îe Paffe, j'ai dix Cartes , il auroit fait la 
Bête : à prefent on a profcrit cette feverité 
Éfpagnole , 6c on joue d'une manière plus 
humaine. 

Si celui à qui on a donné dixCartes veut 
joiier fans prendre , il faut qu'il batte fes 
Cartes, & que l'on en tire une au hazard,. 
^ue Ton met dans l'écart; mais après qu'il 
a confenti que Ton lui en tire une , il efl 
obligé de joiier fans prendre. 

Cie que nou$ avon» dit quand on a dix 

^ A 7 Cartes 
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Gart^ , fc doit auffi entendre qtiand o*''- 
n'en a que huit, car la. peine efté^ale pour' 
plus , comme pour moins. 

Si celui qui n'en auroit que huit' vouloit 
jbtier fans prendre, il feudroit quilfitavec 
fes huit Cartes affet- de levées pour gagner r 
s^iljouoit en prenant, il en prendroit du 
Talon une de plus qu*il n'en écarteroit. 

Si celui qui fait, après avoir donné, s*a- 
tifbit dé retourner une Tarte du Talon 
par mégarde ou autrement, il* ne peut 
joiier & fait la Bête , & n*ôte point aux 
deux autres la liberté de jotier. De même , 
fi l'un des fotieurs en remettant le Talon 
fur la table ou autrement tourne 'une^Cartc* 
dexrelles qui relient au Talon , on joue le 
coup, & il fait la Bête. 



C H A E I T R E IX. 

^eria manière de jouer fans prendre. 

IOuer fans prendre, c'eft joiier fan^ écai»- 
ter; & pour cela il faut fe fentir aflex 
beau jeu pour faire cinq levées. 

Le droit de celui qui jouë fans prendre , 
Aoit autrefois de le foire' paier fix Jettonç^ 
mr chacun des }ou%urs pour le fans-prexir 
are. 

Mais pfefentement on joue' prefque par 
tout le fans-prendre <k les Matadors dou* 
blés. 

Ceft-à-dire que Ton donne à cehii qu^ 
j©uë fans preadre , douze Jetfons pour Itf 
fans-prendie.,. &- deux pour chaque Ma^ 
tskior*. 

Re^ 



Remarquez qu'il les fautdcmandcravânt: 
qu'on ait coupé; oar fi on a coupé il y ^' 
prcfcription , & ils ne fe paient plus. 

Il n'en eft pas dé même de la Bête, que 
Pon peut demander, quoi qu*on ait joué* 
plttfieurs coups depuis. 

Si c'eft le premier en Carte qui joue fans 
prendre-, Unomme fa couleur, ôc les au- 
tres font leurs écarts comme nous avons 
dit ci-de£us, âc comme nous le dirons plus' 
amplement dans la fuite : & s'il a jeu. fur» 
Gomme feroient cinq Matadon , il peur 
dire, je joue fans prendre, & montre fon- 
jeu fans être obligé de nommer fa' cou^ 
leur. 

Si celui qui a joUé fans prendre, fait cinq- 
levées, ou une de plus que celui des- deux* 
autres qui en fait d avantage , il fe fait pa- 
ïer ce qui eft marqué au. jeu, & pardeÔus- 
cela le lans-prendre : s'il perd , il paie le* 
fans-prendreaux deux autres , c'eit-à-dirç. 
qu'il leur donne chacun douze Jcttons. 

Si le premier en Carte demande ii l'on^ 
joug, fans prendre , & que Tun i^s deuX'> 
autres reponde que ouï , le. premier a Ia\ 
préférence , ôc peut jotier fans prendre : s'iî 
n'a pas jeu àiouer fans prendre , l'autre f^ 
jpuë d'obligation^ nomme fa couleur , âc 
fe i^it paier du fâns-prendres'il gagne , û-i 
non ille paie , comme nous venons de 
dire. Si Fun des Joueurs, hors le dernier, 
en Carte , n'aiant pas jeu à jouer fans 
prendre , nomme fa couleur fans demanda? . 
li ion joue , il. elt obligé de jouer fans^ 
prendre. 

SI 
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Si cela fe faîfolt après avoir fait (baéairr 
8c en prenant k Talon , parce qu'il fé croir- 
toit le dernier en Carte , il ne feroit pa« 
obligé dé jouer fans prendre ; mais celui 
oui eft devant ne perdroit pas pour cela le 
croit de parler le premier , & de lui de- 
mander s il joue fans prendre. 

c H aTTt R E X. 

De la manière. à"" écarter. 

QUand lHombre joué fans prendre , il 
n'cft pes difficile d'écarter ; le pre- 
mier peut prendre jufqu*à huit Car- 
tes, & même neuf; mais ce feroit ne fa- 
voir pas le Jeu , car on en doit laiffcr aa 
moins cinq à celui oui doit écarter après, 
afin que les Triomphes nefe partagent pas^ 

Lors que THombre ne joue pas fans 
prendre , celui qui écarte après hii ne doit' 
jamais aller au fonds qu'il n'ait quelque Ma-^ 
tador, ou quelques fortes Triomphes avec 
des Rois. 

Aller au fonds , c'eft hiffer moins de 
cinq Cartes â celui qui doit écarter après ; 
& c eft ruiner le Jeu , en partageant les^ 
Triomphes ; ce qui fait fort fouvent ga- 
gner l'Horabre. 

Il eft donc de la dîfcretion de celui qui 
doit écarter le premier après l'Hombre , 
de voir fi avec les Triomphes qu'il peut 
raifonnablement cfperer dans les cinq, ou 
îoi Cartes qu'il tire du talon ,. il peut wire 
trois ou quatre levées , fans quoi il doir 
hifler cinq Cartes à celui qui écarte après 
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Il cft vrai: qu'il n'eft pas ncccffaire que 
les quatre levées foient auffi fûres que s'il 
étoit rHombre , la raifoïv efV que le Tiery 
Faide en faifant Gano de fes Rois , 8c en 
forçant les Triomphes de l'Hombre. 

Si THombre ne joue pas fans prendre , 
îl écarte le premier , & celui qui eft à fa 
droite après : s*il jou€ fanrs prendre , il ne fait 
point d écart , & celui qui eft à fa droite écar- 
te le premier. 

Remarquez donc que pour écarter on ne 
regarde pas qui eft premier, ou dernier en 
Carte,- mais que les écarts fe font toujours 
en défilant par la droite de celui qui jouêf. 

L'Hombre doit être attentif à la maniè- 
re d'écarter des autres , & prendre garde 
qui eft celui qui va au fonds , car il doit 
s en donner de garde , & tâcher de faire . 
_ faire deux levées à celui qui n'y va pas , s'il 
n'a cas aifez de jeu pour gagner fans cela. 

S'A refte quelques Cartes du Talon > ce- 
lui qui a écarté le dernier peut les voir, s'il 
veut; auquel cas les deux autres peuvent aufS 
les voir; mais s'il ne les voit pas, celui de» 
deux autres qui les regarde^it la Béte. 

Si l'un des JoueiMrs pn écartant prenoit 
ihrop de Cartes , il ne fait pas pour cda la 
Bête, pourvu qu'il ne les ait pas^ vues , èc 
il en eft quitte pour remettre lur le Talon 
celles qu'il prend de trop. 

Si enes font mêlées avec fon jeu, on les 
tire au hazard. 

S'il en prend trop peu , c'eft prefque la 
même choie: fi le Talon eft encore furie 
tapis ,^ il en prend ce qui lui manque ; s'il 

n'y 
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n'y eft plus , il les prend au haiard dans 1er 

écarts. 

CHAPITRE XL 

De la manière de jouer les Cat^tes. 

LEs écarts étant faits, le premier en Car- 
te joue le premier: & Ton continue à* 
chaque levée, comme dans tous les autres 
Jeux, en commençant par celui qui a fait 
•la levée. 

Ce qu*il faut obferver , c*cff, 

1. Que quand on n'a poijit de là couleur * 
dont on joue , on n'eft pas obligé de met*- 
tre de. Triomphe û on ne le juge à pro* 
pos. 

2. Que foit que Ton joue à tout ou d'une' 
autre couleur, on,n*eft pas obligé de met- 
tre au-defTus, pourvu qu'on fourniffc de.lau 
couleur dont on joue , cela foffît.. 

3. Que quand' un de ceux qui défendent 
h rome demande Ganû à fon camarade , ilt 
le doit faire s'ij le peut, à moins qu'il ne 
puilTe faire une main autrement. 

On appelle faire Gano , laiffer pafler à 
celui qui demande Gûm , la Carte qu'il 
jbuë, quoiqulon ait audeffus. Rar exem- 
ple, un de ceux oui défendent la PoiUe». 
^jbuë la Dame de Pique, & demande Gana 
du Roi: fon camarade ne met pas le Roi,., 
mais il faut pour cela qu'il ait un petit Pi- 
que; car & le Roi eft feul, il eft obligé de 
la mettre, à peine de faire la Bête. 

4. -Quand \m de ceux qui défendent 1% 
Itoule y. en jettant fa Cacte frappe fur la Ta— 
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blc , c'eft un avis qu'il donne à fon cama- 
rade de couper d'une forte Triomphe pour 
torccr THombre. 

Autrefois on faifoit la Bête quand on 
jotioit devant fon rang ; prcfentement cela 
ne fc fait plus , fi Ton n'en convient. 

L'ufa^e étoxt encore , aue quand on a- 
▼oit tire le moins du monae une Carte hors 
de fon Jeu , l'Hombre qui Favoit vue la 
demandoit, & on étoit obligé de la jouer^ 
fi cela fe pouvoir fans renoncer ; prefen- 
tcmait il faut <pi'elle foit fur le tapis pour 
n'avoir plus la liberté de la retirer. 

Comme il dHimportantdefavoir le nom- 
bre des Tûomphes qui font jouées & dé 
celles qui reftcnt» il efl permis de voir Je$ 
levées des autres , & de les examiner tant 
& fi long tems çue Ton veut ; ôc cela eÂ 
paiement permis, quoi qu'il n'y ait point. 
de Triomphes jouées* 

Si le Jeu fctrouvoit feux, le coupeftnuL- 
& on s*én apperçoit en le joUant ; mais n 
©n ne s'en apperçoit qu'après qu'il cil joué, 
il eft bon. 

Or le coup cft cenfé ioiié , quand il n'y 
t. plus- de Cartes. dans ie$ mains d'un des 
larois Joiieurs, ou lors^ que celui qui jouëà\ 
cinq levées faiteâ , de qu'il baifie fon jeu. 



CHAPITRE XII. 

De la Bése. 

LA Bête fe fait toutes les fois que celui 
qui joue ne gagne pas. 
li faut pour gagner r que THombre fiifie: 
cinq^ levées. U. 
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de ceux qui défendent quatre , THanibre 
fait encore la Bête .; & c'cft ce qu*on a|>- 
pelle amplement Remife , Rifcj^t , ou JU- 

Quand THombre fait quatre levées , & 
ique Tun des deux autres en fait cinq , & 
quand l'un des deux qui détendent la Pou- 
le en «fait quatre » l'Hombre trois , & le 
tiers deux» THombre fait la Bête, 6c celui 
qui en fait plus que loi gagne » ôc c'eft ce 
qu'on appelle gagner de Godille. Nous ea 
ferons un Article particulier^ 

c nTVi T R E XIII. 

Du Godille. 

LE Godille eft au Jeu de THombre , ce 
qu'eft le Contre au Jeu de la Bête , a- 
^cc cette différence , qu'au Jeu dé la Bête 
41 fiut dire Gontre pour gagner, & qu'au 
Je?u de l'Hombre on ne le dit pas, & qu oa 
ne laifîe pas de gagner quand on fait cinq 
levées, ou que Ton en lait quatre , & que 
les cinq autres font partagées , en forte que 
l'un en fafle deux, & l'autre trois. 
. Celui qui afpire au Godille , doit être de 
%onné R>i , & ne pas demander Gano quand 
il peut faire quatre levées fans cela ; mais 
comme il n'y a point de peine contre celui 
qui le demande , bien des gens ne font pas 
trop fcrupuleuxlà-deflus; ce que Ton peut 
faire , c'eft d'être fur les gardes conue ces 
gens-là pour le refte de la reprife , & ne 
plu$ jouer avec eux une autre fois pour é-' 
vitcr cet inconvénient : il y a bien des gens 

qui 



qui demandent Gano fans confequence ; ftc 
s'ils gagnent de Godille , on n'en impute 
.p oint la faute à celui qui J'a, demandé , 
-mais à celui qui a eu trop de facilité à la 
faire. * 

Celui qui gagne Godille .^ tire ce que 
J'Hômbre auroit tiré s*il avoit gagné. 

Si rHombre demande G/i»? pour empé* 
.<lier Godille , il fait la Bête , & cela n*cft 
nullement permis, 

" Il y a des gens , qui après avoir vu leur 
•rentrée oui n'eft pas favorable , demandent 
^ à s'en aller, où à faire la Bête pour nuire 
au CodiUc;; cela eft li fort éloigné de Tefprit 
du Jeu de l'Hombre, qu'il n'y a point de 
loi fur cet article; aulTi cela n'eft-ilen ufa- 
^e que parmi des gens qui ne fe piquent 
pas des bonnes manières; 

Il n' eft donc pas permis , en qu elque ma- 
nière eue ce foit , ae nuire au Godille ^ fi 
ce n'eu en jouant fagement , & en ne fai- 
fant pas Gano , fi l'on croit qu'il le deman- 
,dc mal à propos. 

Il faut encore fe fouvenir qu'il vaut mieux 
rifquer de donner Godille , que de faire 
gagner l'Hombre. 

Lors que celui qui afpire au Godille de- 
mande Gano à fa quatrième levée , & qu'il 
en a une fûre dans la main , il ne doit pas 
tirer la Poule; il en eft de même , s'il de- 
,mandoit fa troifiéme levée , & qu'il en eût 
deux iûres dans la main. 

Cependant s'il avoit demandé Gano , & 
flue fans cette, levée il fe trouvât avoir Go- 
oiUis fûre » il tireroit la Foule. < 
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Hc H A P I T R E XIV, 

De la manière de marquer k Jeu. 

IL faut fe fouvenir que chac[ueJettonqm 
marque le Jeu en vaut trois. 

11 fout encore favoir que quand les 
Joueurs ont marqué diverfement Tun plus 
Tautre moins , on paffe fuivant celui qui 
marque le plus, & Ton foit la Bête de mê- 
me. 

Cela fuppofé , on commence à marquer 
le Jeu en mettant chacun trois Jettons de- 
vant foi , comme vous voïez. 

ooo 

Si Ton paffe , & qu'aucun des trois n*ait 
jeu à jouer» on met encore chacun deux 
Jettons devant foi en cette manière, 

ooooo 

Et toutes les fois, que Ton paffe , on- en 
. ajoute deux fur la même ligne que les au- 
tres, fi ce n*eft quand on joue trois &uii, 
auquel cas on en met d'abord trois, & un 
chaque fois que Ton paffe. 

Quand la Poule ell retirée, on recom* 
menre , en remettant chacun trois Jettons 
.devant foi: mais quand il y a plulieursBc- 
tes , après avoir tiré la première , on ne 
met au Jeu que chacnin deux Jettons , & 
cela tant qu il y a des Bêtes à tirer. 

"Si Ton gagne Godille , quoi qu*il y ait 
encore des Bêtes, chacun met trois Jettons 
devant foi , & cela ne fe pratique qu'à cel- 
les que l'on gagne de Godille, &s*il yen a- 
voit d'*ucres.a tirer après" un coup qu'on 

ne 
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fie g^^c P^s de Godille , on ne les mar- 
queroit qu'avec deux Jettons ,. quand on 
joue trois & un , on en met trois au Co- 
dille , & un aux autres Bêtes. 

La Bête fe marque avec deux Tettoro au 
deflbuSy par exemple» chacunmet d*abord 
trais Jctton5 au Jeu; fuppofons au'on paf- 
îc , on en remet encore chacun deux , ce 
font cinq Jettons devant chaque Joueur , qui 
font le Jeu, 6c (fui fe marque comme dans 
la Figure fuivante. 

ooooo 

Si l'Hombre perd, la Bête fera de qua- 
a^nte-cinq Jettons , parce qu'il y en a cin^ 
devant clwque Joticur, qui font quinze , puis 
^ue chaque Jctton en vaut trois. Or qumze 
Jettons devant chacun des trois Joueurs 
font quarante-cinq ; la Bête fe marque » 
comme on voit dans la Figure ci-tdeflbus, 

OOOOO 

oo 

Et autant de fois que 1-on paile, on met 
£ur les lettons du deSbus deux autres jetr 
tonsr, fuivant qu'il eft marqué ci-après. 

OOOOO 
OOOO , 

Celui qui fait la féconde Bête la fait d^ 
total , c'eft-à-dire des cent Vingt-fix Jettons ; 
car il y a d*aborddn(][ Jettons devant chacun 
dufond du Jeu , qm. font quarante-cinq ^ 
•comme on vient de Texpliquer. Quaran- 
te-cinq de la première Bcte , 6c quatre Jet- 
tons devant diacun qui ont été mis pour 

B le 
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Içs Paflcs , qui font trois fois doute ^uî vâi 
knt trente-nx; joignez à ces trentç-ax Jet- 
tons de Pafle& quarante-cinq du fond dm 
Jeu , quarante- cinq de la première Bête., 
& vous, trouverei que ces trois nombres 
de Jettofts fe montent à Cjent vingt-fîx^ 
qui font .la féconde Béte qui fe m^rqu/i 
aiaii* 

ooooo 

oooo 

op 

Celui qui en fak une troifiéme ,' ne la 
hk plus forte que des Jcttçns qui font tu 
deffous de la féconde Béte» Se jelle femar^' 
que en me|tant encore au defibus; & cela 
autant que Ton fait de Bêtes ; mais pour 
obvier à cette difficulté d^ compter les Bé* 
lâs , qui embarafie bien des gens , on (è 
fert de Marques dTvoire , ou tes Bêtes £oia 
chiffrées, que rpji B^e^ 4n^t ceux qui les 

ont faites. 

En voici une tgblc pqur I^ conampdité 
de ceux qui n'qnt pas d.e marques \ oh on 
verra la vafcvur des Bétp^ ^ue l'o^ peut 
£aire. 
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CHAPITRE 

LA Vole fe fait quand on fait toutes les 
Jevies. 
L'avantage de celui qui &itla Vole , eft 
^e tirer toutes le3 Bêtes qui font au Jeu; 
nuis quand il xCj a point de Bêtes » oo. 
q»*il a'y en a quline , À gagne le dou- 
JSc de ce guil auroit gagné. Si , par 
exemple i il y a cinq Jettons devant cKa* 



%t 1, E J K tr 

•cun , & une Bête de vingt-fept , ce font 
ibixantc-douic qu'il y aà la Poule; faroir, 
quarante-ciaq aux Tours,, & vingt-fept de 
la Bête ; les deux autres , outre la Pouk 
.qu*il tire , lui doivent encore trentc-fix 
Jettons chacun. Il en eft de même quand 
il y en a plus oumoms, mais s*il y a deux. 
Bêtes il les tire , & on ne lui doit rien d'a- 
vantage. Mais fi .plufieurs. Bêtes alloicnt 
cnfemble , parce qu'elles auroient été fai- 
ties le 'même coup, ou parce que celui qui 
auroit fait la dernière les auroit mifes cn- 
femble, onpaye le double, comme s'il n*/ 
en avoit qu'une. 

ï^a Vole n'eft pas aiféc à faire , & û né 
faut l'çntreprendre qu'à bon titre , parce 
que quand 051 l'a un? fois entreprïfc,, il 
n'eft plus tems dç s'en dédire. 

Or la Vole cft eatreprife , quand après 
aveir fait les cinq premières levées , l'Hom- 
bre ÎAuë feulement une ; auquel cas les deux 
autresj>euventfe montrer leur Jeu, & con- 
venir de ^e qtf ils- garderont pour l'empê- 
cher. 

IJ feutfefouvenir, querHombrequi rc* 
garde fon écart , après avoir pris pareilnom- 
'^re dç Certes .du Talon & les avoir vues ^ 
ne peut faire la Vole. 

si celui qui. entreprend la Vole ne la fait 
«^ , les deux autres partagent entre eux 
to\it ce qui eft au Jeu , c'cft-àdire , les' 
Touts & les Bêtes; cçpendaritfi THotobre 
a joué ftns prendre , du fji y a âts"- Mata- 
dors; il fç,les fait païcr , ^uoiqtfil ne ti- 
re rien du Jeu; r^ \ 

Chas 
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De h durée du Jeu. 
Omme ce Jeu demande de rapplica'-- 
' tion , on y met des bornes y & on 
convient du nombre des Poules que Ton 
•'^eut joiVer; & cela fe règle ordinairement 
à vingt , ttente ou quarante au plus. 

Suand on eH convenu du nombre; à 
are que Ton gagne les Poules, on tire 
un Jetton , que ion met à part : & ces Jet- 
tons affemblez qui marquent la durée du 
Jeu , fervent auSi à païer les Cartes , ce-- 
pendant, on ne marque point, lors qu'«n 
Cagne Godille. 

Quand lès coups font achevet» on peut- 
jotier les Tours ; c'eft-à-dire trois coups 
pour chacun, ou jufqu*àla première Bête,- 
mais il n*y a nulle obligation fi on ne l'a 
dit , & on n*a point lieu de. fe plaindre d^uoi^ 
Joueur qui ne le veut pas. 

Sil-un des deux, par chagrin ou auh'C-- 
ment , vouloit quitter le Jeu ayant que la 
rcprife fut achevée, il doit païer non feu- 
lement ce qu'il perd , mais ce que les ai^ 
très perdent, & même les Cartes. 

Ce que je dis s'entend quand on joue' 
avec d honnêtes Gens; car fi Ton fc trou- 
voit entre deux Fripons , ce feroit autres 
âofe. 
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C HA PITRE XVH. 

Des differem Jeux qui fi peuDent 

Jmer. 

Rien n'cmbarrafle plus ceux qui com^ 
mencent à ioiicr à THointn'e ; que 
de favoir quand ils ont Jeu à joiier , oja 
quMid ils doivent PaiTcr; & c*eft pour le- 
ver en quelque façon cette difficulté , que 
Ton a aflemblé ici les plus petits Jeux qm 
fe peuvent jouer ^ afin que fonfacheàquoj 
j'en tenir. 

La règle çenerale: eft qu'il fiant avoir en 
ift'main trois levées fûres en Triomphe» 
pour entreprendre déjouer; car c*eft tour 
ce que l'on peut efperer en quatre ou cinq 
Cartes que ion prend , de tirer de ^uoi 
fkire deux levées. Or il n'en faut pas moins, 
pius que, comme nous avons dit, il faut 
prefque toujours cinq levées pour gagner. 

Cependant , comme on eljpere de*^ part^ 
^r las lev^ , £e d'en faire faite- deux à 
l'un & trois à l'autre., on joue quelquefois 
plus hardiment. 

. Voila donc un détail des Jeux les plu^ 
petits qui fe peuvent raitonnaWementjotier. 
Nous commencerons par, les coxdcurs noi- 
res, c'eft-à-dire Pique ou Trèfle; mâisaûr 
paravaot il cfthon a avertir qu'on joue çû 
toute couleur avec les trois Matadors, c'rfi 
pourqiioi nous n*çA dirons rien. 



r 



C&k- 



I « 

/ 



^^''' 



4 



^ I 



I 



fl A 









I 4 

I « 

I . > I ' ' • 

■■ i 



15. 'ê 






/^ 



1 



i^. 



l 

I 



te. 



Ï»V 



r 






>n^ 






f^ 







Kl 






'f 



■«** ♦»- 



» • '• »■ 



^ 






1 .■■'.'" 1 '■ 



\' 



m'^r 



.. j 






\ 



^ 



9i' 



:.'■:% vf-iS-V-' 



♦'♦■ *; ^-1 



♦ 



i ■ : 



Il 



T 



i '*>*. 
I > 



1^ 



« 



<• 



«>:. 









«•• 



*f,r 



r 






#4- 

■et,/ 



I ^• 



'■) 






P 






D B L*H OMBRE/ ChAP. XVIII. 3I 



MAmH 



1 



CHAPITRE 3CVIIL 

y eux en noir qui fe puent ^ commis VôH 
peut veirdans les figures ci-jointes . 

L y en a une inîfimté d'autres dont il a'dt 

pas pofîible de faire le détail. 

Retnarquei , i. Qu'il faut que les Car- 
tes fôient toutes de la même couleur , à 
la referVt des As noirs, qui font tot^CMucs 
Trioraî^es. 

Remarquez, 2. Qu'un Roî d'une autre 
èôuleur peut tenir lieu d'une Tfioraphe , 
pourvu qufc ce ne foit p2iS des principales. 

3. Remarquez que qusind un Roi eft diaK 
gé, c'èil-à-dire, que quand 9Qâ beaucoup 
de Cartes de la même couleur à écarter , 
on ne doit pas v faire beaucoup de fond ♦ 

Jatte qu'ils font prefque toujours coûpex, 
TkSoùs aux eôuteurs rotigeS. 

♦>*fcfc—^^MHwMiM».>*««^i .lit I i 1 1 II I H il fc W f I I ■ « MTt . 

C H A P i T RE XIX. 

yeux qui fe jouent en Rouge , comme 

Ton peut voir dans les figures ci-jointes. 

Emarquez, i- Que ce que nous avons 
dit des Jeux qui fe jouent en npir , 
fe doit entendre à proportion de ceux qui 
feiouènt en rouge. 

Remarquez en fécond. lieu, que comrne 
il y a plus de Triomphes en rouge qu'en noir, 
il fkut plus beau pour y pouvoir gagner. 
Remarquez en troiiiéme lieu , que les 
}eux que nous avons ci-devant marquez » 
font les plus petits qui fc jouent , & qu'il y 

B 4 ca 
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en a une mnnité d'autres çlus beaux dont 
nous n'avons pas cru devoir parler* 

Remarouez encore, qu'il Mt un Jeu plus 
fort ^uandon-cilen GhcviUe, c*eft-à direV 
quand on n'eft ni p/emier ni dernier; la rai- 
fort eft , que Ton fait des retours qui em- 
barrafl'ent, & qui font eaufe qu'on' eftprdr 
que toujours furcoupé. 

Après avoir donné un détail des Jeux qui 
fejolient en écartant, il faut parler de ceux 
qui fe jouent fans prendre; c'ell ce que Ton. 
va voir dans, les Jeux fliivans. 

c H A p I rlETlcx. 

Les Jeux en noir qui fe jouent fans pren* 
du font reprefentées dans les figures 

ci-jointes. 

e H A p I T R E XXI. ' 

Les JeuH en Rouge qui fe jouent fam 
prendre font reprefentées dans k s 

figures cizjpintes, 

L Es bons Joueurs le. jouent encore Tans 
prendre à bien plus petit Jeu ; fur tout. 
lors qu'ils font premiers ou derniers. ^ 
« Plufîeurs perionnes ontfouhaité quelques 
règles pour la conduite du Jeu : c'eft pour 
les contenter qu!on a jugé à propos de met- 
tre ki. quelques coups que l'on peut perdre 
en les jouant mal, & que l'on gagne quand 
on les joue comme il eft marqué; 

On ne doit pas s'attendre d'avoir ici des 

maximes ùifaiuiblcs pour gagner quand on 

- joue. 
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De l'ffoWimt. Chak TXT: j^^ 

jtouë de la manière qu^on le prefcrit ici ,. 
parce que le Jeu des deux qui défendent 
peut être tout autrement difpofé que danf > 
les Exemples:, mais Hors le$ coups extraor- 
dinaires , il eft certain que la manière de- 
jpiier qui eft ici marquée eft là plus fûre. 
' Au rcfte, ce font coups-arriTei-, quel'oiti 
a eu foin de raiiembler; 



i 



C H A P r T R E XXII. 

V Nombre jmï fans jrendre^ enPiqut:^ 

IL étoit premier en Càrte^ 
Jeu d& THombre^. 
ManiBe , Roi , Damiî , Vîilct , & fix: 
de Triomphe, Rt)i de Trèfle, RbidcCar^ 
rcau. Dame, & Torois de Cœur. 

Jeu. du fécond' en Càrtit: 
Efpadille , Sept , Cinq , Quatre de Triom-- 
ihe , Dame , & Valet de Trèfle , Roi &; 
/alet He Cœur, Six de-CarrcaH.*- 

Jeu dutroijîéme en Carte: 
Bafte, & Trois de Triomphe , Valet;'; 
Quatre , Deux , & Trois de Carreau , As i. 
Cinq, Quatre de Cœur*- ^ 

L'Hombre- perdit ce Jeu , fjrour avoir 
commencé, à jotier par le Roi de Trèfle. 
Le dernier en Carte le coupa, & remit en 
Cœup, Le fécond fit fon Roi & fon Va* 
let de Cœur,; il jotta Trèfle , & fii appuyer 
du Bafte. Si l'Hombre avoit lâché , il- eût 
j>erdu. de Godille.; il prit ,& elle ftttremife 
Au lieu que. commençant Mr i tput , U : 
se fc peut perdre. En voici la preuve^ * 
ife.p/emxer. en Cane joue à tout du Roi ; - 
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k fecbnd pr,en4 de V^P^^dille; le Troifii- 
mc obéît au Trois. ' 

Le fécond, qpi a levé, joue Trèfle ; le 
txoiûéme coupe de foa B^e; & THombre 
obéit da fpji Roi.- 

Celui qui a levé joue Cœur ; THombr© 
met la Dame , & le fécond prend du Roi> 
qui lui fait une féconde levée. Il joue cn^ 
iuitft le Valet de Cœur, qui lui fait fatroi- 
fiéme; mais il n'en fait pasd*avantage ; car 
il refte à THombre, ManiUc, Dame, Ys^r 
let, & Quatre de Triomphe, & le Roi de 
Carreau dont il fait fes cin<^. levées. 

Si l'on joue Qrreau , il entre par fon 
Roi , & fait trois fois à tout , & enlevé le 
Sept, le Cinq, & le Quatre qui reiioieût 
dans la main du fécond. Si Ton joue Trcr 
fie , il coupe du Six , & jbiic pareillement 
trois fois à tout , & fait fa cinquième le- 
vée du Rqi de Carreau , qui eft non , pui^ 
qu*il n*y a plus de Triomphes. 

L'Homère Joué fans prendra tn Trèfle. 

Il étoit en Chevilla, c*eft-ài-dire fécond 
en Carte. 

Jeu de VHombre. 
Manille, Bafle, Roi, Dame, Cinq , & 
Trois de Triomphe , c*efl-à-dire quatre faus 
Matadors fixiéme; la Dame de Pique gar^* 
4ée ) êc le Valet de Caireau. 

Jeu du premier en Carte. 

Six de Triomphe; Roi, Six de Carreau^ 
Roi, Valet, As 8c Six de Cœur, Six , & 
Sept.dcPiquf} 

5^ 
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y eu du dernier en Carte. 

Efpadillc , Valet, Sept , Quatre de Triomr 
phe , As, Dettx , & Quatre de Cançau; 
Roi & Valet de Pique. 

L'Hombre perdit ce Jeu pour avoir cou- 
pé du Cinq le Roi de Cœur , que le pre- 
mier joue d'abord. L*Hombre fut furcou- 
pé du Sept, on remit en Carreau, la levée 
alla au premier en Carte , qui remit en Pi- 
que; le dernier en^ Carte en fit deux fuj: 
THombre, qui liji feifoient trois levées, & 
EfpadïUe , qui lui fit la quatrième ; ainfi 
elle fut remife. 

Cependant , il y avoit deux manières dç 
la gagner. 

La première étoit en jcttant le Valet de 
Carreau fur le Roi de Coeur , par où Ton 
avoit commencé à jouer , & cela d'autant 
plus , qu'il s'en alloit d'une BiufFe. Si après 
cela k premier eût fait un retour , kifiânt 
aller, ou coupant d'un de fes £iux Mata^* 
dors, l'Hombre ne pbuvoit plus perdre. 

La féconde manière étoit, de couper I9 
Roi de Cœur d'un £iux Matador ; auquel 
cas le dernier en Carte auroit (urcoupè de 
f(m Efpadille , & fait la première levée. 

Ënfuite il aurok joité Carreau ; le pre- 
mier eiiK^arte eût pris du Roi, £c THom^ 
bre auroit mis le Valet. 

Le ^premier auroit remis en Pique, &:aa« 
zoit fait £ûre deux Piques au dernier , oui 
avec fan Efpadille lui laifoieat tfois W 
vcées , après (^uoi ï\ ne ^ouvoit rentrer^u'eqf 
Carreau , ou le premier oa Carte oMït; 
L'Hombre eût coupé. dia. Cinq, fejou» 

B tf troin 



trois fois à Tout, & enkvi lesTHomplie»; 
4ui reftoient dans là main de celui quiavoir- 
d?ja f4ir trois levées. 

L* Nombre joue fans prendre en Car.^ 

reau. 
H Aoit dernier en Carte; 

Jeu de THomhrei 
Manille , Balle , Roi , Dame , Trois , Sixi\ 
& Quatre de Triomphe , Valet de Cœur ,. 
ac Valet de Trèfle. 

Jeu du premier en Cartes. 

Ponte de Triomphe , Roi „ Valet , Sept. ;, 
Trois de Pique, Trois, Quatre. Cinq^ & 
fix de Trèfle. 

J4U. dufecùnden^Carte, 
EfbadiHe , Valet , Dfeux , & Cinq dé- 
Trèfle, Roi, Dame, Six , Cinq de Cœur*. 
Le Jeux fe perdit ainfi. 
Le premier en Carte joiia Trèfle; le fé- 
cond prit du Roi;^HombreobejLtdaValet• 
Le fécond remit en Cœur par le Roi , 
THombre mit le Valet, 8(.le premier s'en 
alla d'un de bas Txefles. Le fécond qui 
fait cette levée, retourne Cœur par la Da- 
me; THombre coupe duRoi, & le premier: 
fercoupe du Ponte; après ouoi il joué un. 
de fes bas Trèfles; ieiecond coupe du Va«- 
let de Carreau ; l'Hombre découpe de la. 
Dame , :& joue à Tout^du Bafte ;. le pre« 
mier s'en vad'un Trèfle,. .& le fecona de 
fen Cinq de Trionnphe : fi bien qulavecl^- 
patdille& le Deux .qui lui reftent dans la' 
main i il voit venir l'Hombre • qui a'a plus 

laMi^rSckTYois.. 

" ' Or: 



Or conûammient il gagnoit le coup , û an 
lieu de découper du Roi lur lefecond Cœur » 
il avoit coupe d'un baffe Triomphe. 

11 eft vrai qu*on ne peut pas dire que 
THombre Tait perdu, par fa ntite ; car il 
ialloit à point nommé que le Ponte fe trou-- 
Tat dans la main du prepiier en Carte pour 
le faire perdre. 

Il faut donc convenir que la^ conduite 
fait beaucoup pour ga^et certains coups : 
mais il arrivetrèsTouvent qu'un bon Joueur 
en çcrd après y avoir bien réfléchi; qu'une^ 
mazette gtgneroit en jotiant tout autre- 
ment; 

Voilà, des coups fans prendre perdus dan» 
toutes les fituations^ c*eft-à>-dire premier » 
fecond & dernier en Carte* Vovons en- 
prefentement quelques une deperdus aprèt 
avoir écarté; 

V Membre joué en Pique. 
II. étoit premier en Carte. 

Jeu de r Nombre . 
Efpadille, Manille, Six, Cinq, Quatre;. 
& Trois de Triomphe; il prend.un Cofur^. 
un Tircflc , . un. Carreau. 

Jeu du fécond. 
Baftc, & le Sept de Triomphe, Roi-& 
Six ^ Ti-eflè , As , & Cinq de Caneau ^ 
Valet,, Trois , &. Sin de. Cœur., 
Jeu du troifiitne. 
Roi, Dïimc, Valet de Triomphe, Roi ^ 
Ik Sept de Cœur, Dame de Trèfle , Roi , 
yalct, .& deui de Carreaux.. 
Voici, comment THombre perdit çc Jeu s 

ai di 
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il jotta nftc foi$ à Tout de fon Ef^Tfc ; 
le fécond obéît du Sept , & le &mier du 
vàict. rHomhre joUa cnfuite une de fcs- 
£ittfl(»^» que le troiâéme leva du Rioi : II- 
joiia la Dame de Trèfle , & demanda Gom 
du Roi; voilà deux levées: Ujou^fonRoi 
4e Carreau; THombre obéît ; voilà trois 
fevées ; après quoi il retourne Carreau» 
l^'Rômhre coupa » êcfut furcoupé par le. 
(îcond , qui voyoit venir tfvec le Éafte t 
iiprès quoi il refta au dernier en Cartes, qui 
9 déjà trois levées, le R(m:& la Dame de 
Triomphe, dont il fait fa quatrième. 

Il fout brufquer ces fortes de Jeux ; cat 
fi vou$ voulez vous ménager, de tâcher de 
çiettreendeux, rarement y reuiSffez- vous: 
{c comme on ne manque point de vous fur-, 
couper^ & que d'ailleurs vous avez des faui- 
fes , que Ton fait aller où l'on v€ut par la 
moyen des Gamh^ vous êtes en diinger de 
perdre de Godille. 

Ainfi la m^aniere la plus fûre &c prefque 
mnique de gagner ce Jeu, c'eftdejoiicrdeux 
fois à Tout. S'il y a dieux Triomphes dans, 
chaque main, vous avez infailliblement ga- 
gné; parce qu'en noir il n'y a qu'onze Triom- 
phes. Vous en avez iix, & quatre que vous 
tirez avec vôtre Elpadille & vôtre Manille; 
i^fte un que Ton fait fur vous, êcvo^rois- 
fiuiTes , qui font en tout quatrelevées ; éc 
vous faites Içs cinq autres.. 

?[uand Ton dit ou'il fai)t jou^r dei^fipis 
but , on entend bien que c'oâ , fuppo^ 
lé Que tous les dewç en aycQI fouxmlapi^ç^ 
mJièic fois. 
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V Ibffibre jauë m Ccnfr. 

L'Hombre étoit en ChcTille , c'eft-t^di- 
le fécond en Catte«> 

leu de VHMihre. 

EfpadiDe, Ponte, Xhime, Deux, Troîs^ 
<5uatre, & Six de Triomphe, Roi de Car- 
reau , & Valet de Trèfle. 

leu du premier en Carte. 
Manille, Bafte, Roi & Dame de Trèfle^ 
Dame , Valet , & Trois de Pique. 

leu du dermer en Carte. 

Valet de Triomphe, Roi, Sept , Six ^ 
êc Cinq de Pique, Six de Trèfle, Dame » 
Trois , & Cinq de Carreau. 

Voilà comme ce Jeu £e perdit. 

Le premier en Carte joUaleRoideTre^ 
fie, THombre obéît, & le troifiéme aufli: 
Le premier qui avoit fait cette levée- re-^ 
doubla Trèfle de la Dame; l'Hombre cou- 
pa du Deux» & le tjroifiéme lefurcoupa du 
Valet; & dès-lors THombre avoit perdu: 
car le troiiîémejouant Carreau, le premier 
coupa de fonCmq, gui lui fit deux levées , 
& avoit encore en main la Manille ,1e Balle , 
& le Roi dont il étoit fur de faire deux le- 
vées. Au lieu que fi THombre avoit cou- 
pé de la Dame , la féconde levée lui reftoit i 
après quoi jouant à Tout d'un bas, letroi- 
fiéme obéïÔant du Vaiét , & obligeoit le 
premier à prendre de fdn Roi ; ou. s'il eut 
voulu s'en aller de fon Cinq, pour laifler 
faire la levée au dernier en Carte , le pis 
que celui-là ppuyoit faire ,. c'étqit déjouer 
OiXQauque Iç premier eût cpupé de foi| 
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Rôî de Triomphe, qui eût fidt la levée ^. 
après quoi il ne lui reftoit plus que la Ma- 
nille & le Bafte , dont il ne ponvoit faire 
qu'une levée, parcequ*Efpadille,!que VHom- 
bre. n'auroit pas^ manqué de joiier fi^ôt qu'il 
fût entré en Jeu, en auroit enlevé un des 
deux. 

Peut-être le Jeu.auroit^l pu être tourné 
de forte qu'en coupant de la>Dame,rHom-* 
bre auroit perdu: Mais ce qu*il y a de cer- 
tain , c'eft que quand on a beaucoup de ^ 
Triomphes, il en bon de couper de haut,^ 
pour empêcher que ceux qui défendent ne 
faffent valoir leurs petites , & pour entrer 
enjeu pour pouvoir Joiier à Tout; car 
pour peu que le Jeu, ioit partagé ,. on ne 
uuroit perdre. 

V Nombre joue en Treflè: 
L'Hombre étoit dernier en Carte, 

Jeu dtVHombre. 
Efpadille , Bafte, Dame, Cinq, & Sir 
de Triomphe, Roi> Troia, Sept de Cœur, . 
& le Roi de Carreau. 

Jeu du premier en. Carte. 
Manille , Roi , Valet , & Quatre de: 
Triomphe, Valet, As,. 8c Deux de Cœur».. 
Deux.de Carreau,, & le.Sept de Pique. 

Jeu du fécond en Carte. 

Trois , & Sept de Triomphe , Valet ; 
As, Trois, & Six de Carreau,. Roi,. Six ». 
it Trois de Pique. 

Voilà coimmeLce Jeu fc perdit.. 

Le. premier eit: Carte joiia par le Deux 

et Carreau ^>le^ fécond: ohéït i, l'Hombre 

*■ ■- «^ 
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prit de fon Roi, après quoril jbtti'fdnRoi' 
de Cœur: le premier en Carte obéît défont 
t)eux : & le fécond coiupa du Sept deTre-^ 
fle ,. & ipiiz à Tout du Trois , a^)rès quoi 
ii n*étoit plus poifîbJe à THombre de ga- 
gner. 

^ , Que fi au lieu de j oUer fon Roi de Cœur r 
il eut jouéà Tout dii Six , le prcmier.cn 
Carte auroit levé du Valcr , & le fécond 
auroit ietté fon Trois. Le prcm^ier , qui 
faifoit la levée , joûoit Cœur : le fécond 
coupoit du Sept , & THombre s*en alloit 
d'un bas Cœur , après quoi le fécond ca 
Carte ne pouvoit plus joiier que Pique ou 
Carreau ,. s'il joue Carreau , qui eft un rc^ 
tour, l'Hombre s'en va d'un bas Cœur: s'il 
joué Pique r qui n'a pas encore été joué ,. 
THombre coupe du Cinq , & le premier 
obéît : mais quand il auroit furcoupé ». 
ÏHombre ne pouvoit plus perdre. 

1} dl inutile de mettre davantage de cei 
exemples , rufa« .ca cela vaut beaucoup* 
mieux que tous^ les préceptes. 

Voilà toutes les règles de l'Hombre •> 
comme il fe joue ordinairement , il y. a 
plufieurs manières capricieufes de payer lei 
faaiards , qu'on appelle Pertintailles , qui 
n'ont été. inventées que pour groflSr legaiA 
ou la perte , qu'oa ne doit pas jpiUr lor» 
qu'on ne fait pas bien le Jeu, ôcqu'onjouiS 
avec des perionnes habiles ëc fuperieures 
au Jeu.. 

Cependant afin de ne rien obmcttrc dfc 
ce qui regarde le Jeu de l'Hombre , nom- 
allons expliquer ici tous les differens Ha- 
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xardsîiouTdlcment imroduits, pour appren- 
dre ce qu*ôn paye lors qu'ils arrivent , &z quî^ 
font connus ious le nom de Prêt'mtatîUs. 

»' I I ■! ■ I ■ Il II i«i I I II - a^ii ar 

CHAPITRE XXIIf. 

Des differens hazards qu'on paye au 
jeu de VHomhre l^ qu'on appelle 

* Prctintaillcs. 

COinme il femble que rien ne foit pér- 
fc<!tiolitté dans fa nailfence , à moine 
qu'on n*y ajoute quelque nouveauté , on 
a depuis peu introduit des haixards lu Jeit 
4e THombrc , qu'on paye différemment , 
St qu'on 2ipTpt\\c PntmtaHles t nomq,uin'eft 
i^u'un pur effet de caprice , & qui vient 
d'une mode que les Femmes portoient au» 
tctiois fur leurs habits qui paroiflbienttout • 
bigarrei^. 

On paye ces bâtards de plufieurs manié- 
es ; & la prudence veut qu'on ne les joui: 
qu'avec des gens àc fa forte au Jeu de VHom^ 
bre , fi l'on ne veut s'expofer à encourir 
Ibuvent ces hazards , parce que pour eji 
êtr€ payé, il faut gagner quand on jpuë ^ 
fifion on les f aye aux autres. 

On compte quatorae de ces haiards dfc 
nouvelle invention ; favoir : La Ccnfila" 
fioH i le Bon Air ; le parfait Contintetnmt ; . 
huGuinguette ; le Mirliro; Us :eanatiques ; le 
Charivari { la Difiordei la Partie auarrit des 
JDames du temsx la Triomphante \ lEJhapadei 
le Defûét; les Jeux de ma grand Merei & 
la Chicorée. Venons à prefent à reiplica" 
tion de t«ui ççs purs en£uis du. caprice. 



D I t'H o M BK». Cnk9. XXIV. 43 



c 



CHAPITRE XXIV. 

La Confolation. 
E qu'on appelle Cîonfolation eft un droit 
V> que celui qui iouë a, defc faire pay^r 
une Fiche lors qu*irjpuc fans prendre : fiç 
lors qu'il a des Macadori, autant de FiÂes 
qu'il a de Matadors. 

Cependant comme tout le Monde n'ai- 
me pas jouer fi gros Jeu , il y a bien d€$ 
Gens qui reduifent ou luçpriment tous ce$ 
Haiîffds plus propre à fatisfairerinterftque 
le pbrifir, qui ne veulent pas qu'on paye d^ 
Fiches aux Matadors & au fans-prendre , 
&c qui même ne veulent payer une Fiche 
que lors que le Jeu eilfimple: c'^l-à-dirc, 
qu'il n'y a que trois Jcttons devant chacun 
lans Bête. D'autres, lors quliLn'yçnaquc 
fept , qu'ils appellent jouex la Fiche ^fe con- 
folation, compris le vingj & un. 



A P I T R E X:3CV. 
Le bon jîir. 

LGry que cdui qui joue Ctns-prendrç a 
quatre Matadors , chacun lui donne 
une Fiche, outre ce qu'on paye brdinaire- 
ipent pourles Matadors & le fans-prendiy. 

CHAPITRE XXVL 

JL^ Parfait' Gonttntement. 

SI: celui qui joue a cinq Matadors &^i^ns- 
prendre , chacun lui donne une Fiche» 
outre les Matadors &le faijs- prendre ,• c'^ 
ce qui s'appelle le parfait ÇoûtaUçinenti 
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CHAPITRE XXVII. 

. i^ Guinguette. 

C*Eft joiier fans As noir, en ce cas celui' 
quijouë fe hit payer une Fiche de 
chacun des Joueurs. 

Remarque!, que ce qu'on appelle joticr 
iàns As noir, n*eft pas demander fi on joué 
lors qu'on n'a pas d'As noir : mais c'eft 
n'en avoir aucun, après qu'on a. écarté Ôç 
pris des Cartes au Talon: iJ en eft de mê- 
me aux autres Hazards, à larefervedeceox 
oil on joue fans-prendre. **' 

c"1h a P I t r e xxviil 

Le Mirîm. 

C'Eft jouer avec les deux As noirs, fans 
le troifiéme Matador , alors chacun 
paye une Fiche à celui qui joue. 

On lui paye paa-eilîcment une Fîcfic loi* 

Suli joué avec les deux As rouges £c le 
afte. 

CHAPITRE XXIX- 

Les Fanatiques. 

CE font les quatre Valets , chacun don- 
ne une Fiche à celui qui joue lors 
qu'il les a» 

CHAPITRE .XXX 

Le Charivari. 

CHacun donne une JFîche à celui qiii a 
ks Quatre Dames » s'il j o uê\ 

Cga- 
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CHAPITRE XXXL 

La Difcorde. 

CE font les qfxatre Rois, chaotn donne 
une Fiche à celui qui joue & qui les a. 



<: H A P I T R E XXXII. 
La Partie qmfrrie des Dames d» 

tems. 

C'Eft avoir trois Rois & une Dame , & 
on gagne en ce cas une Fiche de cha- 
cun des Joueurs. 

CHAPITRE XXXIIL 
La Triomphante. 

C*Eft commencer par joiLeràToutd'Ef-. 
padiQe » & fc faire païcr une Fidie de' 
chacun , 8c deux lors que cehii qui joue 
fait U Vole. 



CHAPITRE XXXIV. 

LEfirapade. 

CEfI: jouer fans prendre 8c fûrelaVole; 
8c eu ce cas on dre tout ce qui eft au 
jeu , 8c tout ce que ciacun des Joueurs a 
de Jettons & de Piches devant lui, même 
<:e qui lui eft dd depuis le Jeu commencé* 

CHAPITRE XXXV. 

Le Dégoût. 

CEux qui perdent "à la fin de la reprife 
ne fuffe qu'an Jetton, donnent une Fi- 
0ti à celui qui gagne. Cg*- 
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C H A P IT R E XXXVI- 

Les Jeux de ma grand- Mère. 

C£ font ks deuxi^s rou^&fans les noirs, 
ce|ui qui les a & qui joue , ie fait 
payer une Fiche d^ chacun. 






CH AP I T RE XXXVH. 

La Chirorée. 

C'EA jpilur avec trois ou qu^rv^faux 
^laradoisy &fe ë4re paty«r une Fi- 
.^e de chacun. 

. Souïcncjt-yoHS.quc fi ccluiqui >ouëaYec 
tous les Hazards a-deflus perd » û donne 
a\ix deux autres la même quantité de Fi- 
éàcSf qu'onM auréit donné s'il eût ga* 

' Refte à pairkr des différentes manières 
Acmt.on joué l'Homl^e/ 

CHAPITRE XXXVm. 

Différentes manières déjouer 

PHombre. 

OBfcryex feulement , que les loix 4ont 
nous menons de parler fprit cojnmur 
Àcs; & que les jeux de rHombre dont nous 
allons i^arler , ne différent que dans qù^- 
mies loix particulières qui font propres 'à 
chacun, .Çom]a{ieQÇ;OX^|>af V^S^d\u^ ff4' 
ce»- 

t 



L 



C H A P I T rIê XXX^X. 

De rEfpadille forcé. 

•EfpadiMc forcé ett une manière déjouer 
à i-Hombré , afTez divertifTante quanâ 
on joue pour le plaifîr , parce qu'il y aptcf- 
que toûiours des Bétes au Jeu , & qu'oi| 
Çagne fôuycnt Godille quand on y pciifele 
inoins: mais quand on jouë par intérêt ce 
tCç&. plus la même chofe, parce que le Teji 
de THombre , qui eft tout fpirituel de lui- 
mémè y diégenere prefque en Jeu de hà:? 
.lard; &c que la condvûte ne fert de rien à 
^m Joueur qui fe voit Couvent EfpadiUefosl; 
mal accompagné, 

Il le joué* eii tout coiçmele véritable Tey 
de THombre, dont nous venons déparier; 
diacun parle à fon rang; & ii perfonne né 
joue t celui qui a Ëfpadille éll obligé de le 
jôtier , quelque foible que foit fon Jeu; 
ainii fi tout le monde Pafle , celui qui a 
ffpadilk doit faire fon écart » & nommçr 
la couleur. 

Celui <]uî a l'EfpadiUe en main avec niai}-» 
vais Jeu peut Paner, pourvoira quelqu'un 
des deux autres ne hu fera pas le plaiur de 
le tirer de la peine où il fe trouve. 

Quand perfonne li'accufe qu'il a r£fpa:< 
dille, on regarde dans le Talon* s'il v eft » 
s'il ne s'y trouve pas, celui qui Fa dans là 
main fait la Bête , & biine joue pas le coup» 
parce qu'ayant vu le T||lon , ,il fçroit aifé 
iTea titer avantage. 
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CHAPITRE XL. 

De rHombr£ à deux. 

ON appelle l'Hombrc à deux , parce 
qu'on n'v jolie que deux. 
Ccft un tres-manvais Jeu & qui eft peu 
âivertlflant^ mais on ne laiHe de k jouer 
quelque fois, faute d*un troifiéme, quand 
on n!a rien de mieux à faire. Jl peut fervîr 
à apprendre à écarter & jouer les Carres I 
ceux qui commencent à apprendre rHom- 
ire. 

U fe joue comme l'autre » à peu de che« 
Tes près. 

PowlejoUer, il faut Ater une couleur 
rouge ; de forte aue le Jeu n'cft qiie de 
trente Cartes.- il dt indifîerent que ce fodt 
Je Cœur ou le Carreau que Ton ôte. 

On ne donne que huit Cartes, chacun» 
trois, trois & deux; cnforte qu'il en reftc 
quatorze au Talon , dont diacun prend ce 
qui lui convient. 

. Pour gagner il fout faire cinq levées : 
quand dtaccm en fait auatre , la Bcte eft 
xemife : fi celui qui défend en fait cinq , il 
gagne Codillc. 

, Remarquez qu*<m ne peut Jiommer k 
couleur que Ion a étée; car s'il étoit pcr- 
mis de la nommer 41 vec Efpadille fcul, on 
feroit quelquefois la Vole : ce qui airive- 
roit étant prem jer en Carte , & ay^int ^vec 
EQ)adîlle , ùh Roi & plufieups Cart«5 4c la 
même couleur, ' ' 

Cka* 
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CHAPITRE XLl"" 

De r Nombre à cinq. 

L'Hombre à cinq eft fort divertiflant 
» quand on le joue comme il faut ; il eft 
différent de THombre à trois en bien des 
chofes , & donne plus de plaifîr , parce qu'il 
faut moins d'application» Voici donc quel- 
les en font les règles. 

Premièrement , on ne donne point de 
Fiches, on donne feulement vingt ou tren- 
te Jcttons , que l'on fait valoir ce que l'oa 
veut ; cinq , dix , quinze , ou vingt fols la 
pièce , plus ou moins , félon que Ton eii 
convient. 

Cela étant, & \ts places tirées , on re- 
garde à qui donnera les Cartes : on met 
chacun un Jetton devant foi , & l'on donne 
à chacun huit Cartes.- en forte qu'il nereltë 
rien pour le Talon, auffî on n'écarte pas. " 

Les Cartes étant données., chacun parle 
à fon rang , en commençant par le pre- 
mier en Carte. 

Pour gagner , il faut faire cinq levées. 
' Si l'un i^s Joueurs a affez de Jeu pour 
jouer fans prendre,il nomme fa couleur;après 
que ceux qui font, devant lui ont parlé. 

Pour gagner, il faut qu'il fafle feul cinq 
levées : car celles qui fe font par les quatre 
autres fc réûnilTent enfemble. 

S'il gagne fans prendre , c'éfl-à-dire en' 
Jouant feul & fans fecours, chacun lui don- 
ne deux Jettons pour le fans prçndre.^ S'il 
a trois Matadors , on lui en donne encore 
deux pour les Matadors : & quand il en an- 
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roit quatre , cinq , fix ou huit même $ on 
ne paye pas pour cela plus dedeux Jettons. 

S'il fait la Vole, il tire tout ce qui eftau 
Jeu, & chacun en donne deux pour la Vo- 
le , & cela quand il y auroit pluûeurs Bê-. 
tes au Jeu. 

Nous avons dit que chacun met un Jet- 
ton devant foi ; ce font cinq Jettons qui fe 
tirent à deux fois; h première fois on en tire 
deux, & la féconde trois , ainfi celui quijoile- 
refit d*abord fans prendre, comme nous ve- 
nons de dire , outre le droit du fans prendre » 
tireroit deux Jettons feulement du j eu , & il 
en refteroit trois pour le coup luivant. 

Suçpofons donc ce premier coup joué& 
gagne , & les Cartes aonnées pour le fui- 
vant , celui des Joueurs , hors le dernier 
en Carte , qui a du Jeu , demande fi 
Tonjou^, on lui répond quenon; Il nom- 
me la couleur qu'il lui plait , & appelle 
un Roi à fon fecours, autre que le Roi de 
)a couleur où il joue. Celui qui a le Roi 
que Ton appelle, aide celui qui jouë; &s*ik 
font enfemble cinq levées , ils ont gagné : 
Celui qui a joué tire deux Jettons , & le 
Roi appelle en tire un: cela s'entend quand 
le nombre des Jettons à tirer eft impair ; 
car autrement ils partagent également. 

S'ils ne font que quatre levées , la Bête 
eft remife, & celui qui a joué met deus 
Jettons , & le Roi appelle Un'. 

S'ils n'en font que trois, ils perdent Co- 
dille; auquel cas, les tïois ^ui défendent 
tirent chacun un Jetton. 

J'ai dit^ hors le derni^ej^Pirte, parce 

que 
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^tie quand les quatre premiers ont paffé, 
le dernier eft obligé de jotier , quelque 
mauvais Jeu qu'il ait , & appelle un Roi 
à fon fecours. 

Remarquez y que quand îe nombre des 
Jçttons qui font a tirer, quand on a gagné 
Codille , eft par exemple , de quatre ou 
de cinq» après que chacun en a tire un ; 
î'il n*cn refte qu un , il eft pour celui qui 
avoit la plus forte Triomphe ; & s'il en 
refte deux; celui qui a la Triomphe plus* 
forte des deux autres eft celui qui le tire. 

Quand j'ai dit que celui qui a joué tire 
deux Jettons ôc le Roi appelle un , cela 
s'entend du fécond coup ; car , comme nous . 
avons dit , on n'en tire que deux le premier. 
Si la Bête étoit gagne Codille le premier 
coup , les trois qui défendent en tireroient 
chacun un, & les autres ne feroient la Bê- 
te que de deux; en forte qu'il en refteroit 
deux du Jeux & deux de la Bête , qui 
. iroient enfemble le coup fuivant. 

Quand celui qui joue avec le Roi appel- 
lé fiiit la Vole, les trois qui défendent en 
doivent chacur. deux à celui qui a Joué; 
&c pour lors fi le nombre des Jettons eft 
impair, c'eft le Roi appelle qui en profite. 
S'il y a davantage de Jettons à partager» 
à caufe des Bêtes qui auroient été faites • 
ils les partagent également; celui qui refte 
eft toujours â celui qui a joUé » hors le cas 
de la Vole. 

La Vole fe peut entreprendre fans crain- 
dre d'encourir aucune peine quand on ne. 
la fait pas 

C X h 
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La Bête fe fait d'autant de Jettons-quc 
3*on en auroit tiré fi Ton avoit gagné. 

X»es Matadors ne fe payent pas , à moins 

qu'ils ne foient tous trois dans la même 

«main : s'ils font dans la main de celui qui 

joue , c'eft à lui à qui on les paye , & le 

Roi appelle n'y a point de part. 

Si au contraire ils fe trouvent dans la 
main du Roi apjjellé , c'eft à lui à qui on 
les paye : S'ils perdent , celui qui les a pa- 
ye aux autres , hors à celui qui a perdu 
•avec lui ; ce qui fe doit auffi entendre quand 
ik gagnent enfemble. 

11 y a plus de plaifu: à ne pas déclarer 
Je Roi , parce que l'Hombre ne fïjit à quoi 
s'en tenir , & fiivorife fouvent les autres ea 
penfant favorifer fon Roi ; & fon erreur 
qui ne fe découvre quelquefois qu'à la fin 
du coup , donne beaucoup de plaifir. 

Celui qui a le Roi appelle , pour favo- 
rifer fon Joueur quaad il n'eft pas forcé, c'eft- 
à'dire, quand il n'efl pas dernier en Carte, ^ 
joue ordinairement à Tout, parce que les*^ 
Triomphes étant partagées en cinq , il s'en 
trouvée peu dans cnaque main; & celui qui 
ipuë ayaat apparemment les plus fortes , il 
les tire toytçs ^n jouant encore une autre 
fois à Tout. 

Celui qui renonce fait la Bête. 

Si les Cartes fojit mal données , on re- 
liât , & il u y a poi^it de peines. 

Voilà à peu près queÛes font les Loix 
4.e l'Hombre àcinq:S*ilferencontroitquel- 
querdifficultié , il taut fuivre les Loix de 
Hombrc à nois. • ~ • 

DECI- 



DECISIONS 

NOUVELLES 

Sur les DifRcuîtez & incident 
du Jeu de TH^mbre. 

E P I T R E 

A MONSIEUR D*** 

JMoNSIEUR, 

Vous ne devez pas être furprrs fi' je 
vous dédie ce petit Ouvrage , qui eflr 
plutôt une reftîtutîon qu'Hun prefent que 
je vous fais, puis que c'eft vous, qui par 
vos fages dédiions fut toutes les dîfB- 
culteï que je vous ai propofées ,. en êtes 
le véritable Auteur, & quîm'avez infpî- 
ré le deffein de le donner au Public ; ce 
que je fais d'autant plus volontiers,, que 
cela fera connoître à tout le monde que 
vous ne dédaignez pas quelque fois de- 
quitter les affaires les plus ferieufes ,, 
pour vous délaffer datis les jeux & dans 
les amufemens les plus fimplcs ,. & que 
vôtre juftice, vôtre équité, & vôtre in- 
clination pour la Paix éclatent également 
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•54 EPITRE A MONSIEUR D***. 
dans les plus petites ^ comme dans les 
plus grandes chofes , ce qui eft le plu bel 
éloge que Ton puîfle faire d'un parfaite- 
ment honnête homme ; c*eft aufii ce qui 
me fait admirer tout en vous jufques aux 
moindres bagatelles^ & qui m'oblige d*c- 
tre avec un entier dévouement , 
MONSIEUR , 

# Vôtre très-humble & très- 
obéxffant Serviteur, V;G* 

AVERTISSEMENT 
"DE DJVTEn)R. 

LE Je» de fHombre étant Pun des plus 
divertiffans Çff ffirituels de\ tous ceux 
f$H fi jouent y il efiaujji devenu le plus à la 
mode , ^ le plus en ufige dans toutes les 
AJfemblées £7 Compagnies oi Pan veut paf' 
fir quelque tems a jouer àpeude rifqfies^ 
defraixy JP autant plus qu il eft de.fiâeté 
fsf amujant , («f que hlufieurs perfonnes 
prennent autant de plaiftr a levosr joûer ,' 

fu^à lejouer ;^ il Jeroit encore plus agtia^ 
le^ s^Û fPy arrivoit point tant de difficuU 
fez ^ dincidens qui caufint des difputes^ 
des conteftations ^ qui vont Jouvent plus loin 

ÎiPil neferoit à defirer^ quelques règles que 
* Auteur du nouveau Livre du Jeu de tHom^ 




çbmis ^beaucoup y qu*U en eft arrtvi depuis 
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de nouveaux , ^jue Pon juge les uffs £3? 
les autres, prefque aujji différemment quUi y 
a de lieux oà Von joué: ceft ce qui a don- 
né lieu à quelques amateurs de ce jeux delà 
Paix de rechercher £sf faire une recueil le 
plus ample qu'il a été foffihle , de touus 
ees difficultez Ç*f incidens, (sf de les faire 
décider par les plus habiles isf expérimentez 
joueurs, tant de la Cour que de la Ville . 
afin due ces decifions fajjent des Règles Ç^, 
des Loix certaines j dontperfonne ne puiffe 
apeller , Çjf (furetant dans toutes les makfons ok 
Von joue ,«» ?«(^ convenir avant quede jouer 
fi Pon s*yrap9rteraentierementyOuJiPon em 
excepte quelques-unes, dont pourtant on peut 
fedtfpenfer, parce qu* elles feront autant pour 
les uns que pour les autres, ^qu^ilnyaura 
ft^ À éviter les' fautes que P on y condamne ^ 
après quoi iln^yauraùlusde conteftations. 

Von n*a pas mis dans ce Recueil toutes 
les Règles is les Coups qui ont été décidez 
par le Livre du Jeu dePHombre, pour ne 
pas ufer de mfites , ^ Pon doit fen rar 
porter a ce qfftl a jugé , excepté ceux que 
Pon a éclair cis ^ décidez autrement dans 
ee Traité , pour éviter divers inconveniens 
qui enpouvoient naître , ^ par un ufage 
dtabli depuis timpreffion dudit Livre, par^ 
mi les plus favans Çsr* habiles Joueurs. 

Il y a des décijions qui parottront un peu 
trop douces, ^d autres trop feveres: mais 
comme les premières font pour établirPhon- 
niteté £5? ta bonne foi jufques dans le jeu , 
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56 AVERTISSEMENT I>E L'AUTEUR, 
cf les autres pour punir la mauvaife , £2? 
les fifrprêfes isf finej/es^ on a cru ne les de- 
voir f as faire autrement. Il y en a Vautres 
nouzelles qui rendent le jeu plus étend» \^ 
plus beau. 

' Il y a encore beaucoup de difficultez pie 
Ponn'apû ramajfer ^ ^ il en arrive tous les 
jours de nouvelles : mais on les peut décider 
facilement lors qu'elles ont du rapport àcel^ 
Us Kuntionnées dans ce Recueil^ où VontPa 
mis que celles dont il eft arrivé des exemples 
qui ont caufi des contefiations que Pon a fût 
décider. 



L'AUTEUR 

DES DECISIONS 

du Jeu de THombre, fur fon Livre, 

AH ! que les amateurs oc l'Hombre & 
de la Faix , 
Vous feront obligez , favant Jurîfcon- 

fuite, 
Parce que vôtre Code en bannit pour 

jamais 
. Tout procès & toutes difputes, 

? 
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CHAPITRE PREMIER. 

De la marque du Jeu , ou des Pajfes 

par les Jetions. 

'Ors que Ton a manqué i marquer 
le Jeu ou les Pafles avec les jet- 
tons» on ne tire ou on ne fait la 

_ , Bête que de ce que Ton a coû- 

liume d'y mettre d'abord, s il n*y a rien dç 
inaraué , ou que de ce qui fe trouve mar- 
qué jors que l'on veut joiier, quand même 
1 on auroit Paffé plufieurs fois depuis ; fî 
néanmoins Ton convient qu'il y en doit a- 
voir davantage, on le peut marquer, & ce- 
lui qui joue les gagner ou perdre. 

S'il y en a plufieurs qui marquent , & 
qu'ils le feffcnt différemment , l'on doi» 
s en rapporter à celui qui marque le plus , 
parce que l'on preTume que les autres ont 
oublié a marquer. . 

S'il n'y en a qu'un qui marque ; il ne 
^oit point lever les Jcttons avec Jelquels il 

mar- 
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marque, ni les brouiller «vec ceux qu'il a 
devant lui , avant qu'on les ait comptez , 
& s'il le fait , il fait la Bête , & Ton doit 
payer fur le pied que les deux autres Joueurs, 
ou ceux qui les regardent joUer , convien- 
dront ou diront ce qu'il y en avoit. 



i*^ 



C H A P I T R E IL 

De la Donne. 

SI celui qui fait, c*eft-à-dire, qui donne 
les Cartes , en donne trop ou trop peu , 
il ne peut pas faire jouer; mais «eux à qu^ 
il les donne peuvent faire jouer , en ob- 
fervant ce cjui fera dit ci-après. 

Celui qui reçoit trop ou trop peu de 
Cartes, & qui PafTe fans en avertir , ne fait 
point h Bête.: mais s'il fait joUer , il eft 
obligé d'en avertir avant que de parler, fi-^ 
non il fait 1^ Bête; s'il en Cavertit il ne 1% 
fait point & peut jouer, & li c'eft en pre- 
nant , prendre une Carte de mouis qu'il 
n'en écarte s'il en a dix, ou une de plus s'il 
n'en a que huit. 

Si celui à qui on a donné dix Cartes » 
veut joiiçr fans prendre , après qu'il en a 
averti , on lui en doit tirer une au hazard 
avant que les autres prennent. 

Celui à qui l'on n'a donné que huit Car- 
tes peut aum faire jouer fans prendre : mais . 
il faut qu'il joue avec ces huit Cartes fie 
fafle cinq mains , ou fi les autres font à 
deux , qu'il en faffe quatre pour gagner .- fi 
ce n'eft pas lui qui iouë il en doit prendre 
une davantage qu'il n'en écartera, & s'il eft 
le dernier à prendre , il faut que celui qui 

. C 6 prend 
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prend avant lui, lui en laiflfe du moins une, 
parce qu'on, ht peut pas l'obliger de tenir le 
Jeu avec huit Cartes. 

Lors que Ton donne à quelqu'un plus de 
çlix Cartes, comme onze ou douze ^ le 
coup eft nul, & celui qui faifoit doit re- 
feire» 

C H A P I t"R E IIL 

Du trop ou trop peu de Cartes erk 

jouant, 

CElui qui fe trouve trop ou trop peu de 
Cartes après que tous ont pris , ouj 
que Ton a commencé de jouer, fait la Bê- 
te, ^û en faut tirer au hazard à celui qui 
en auroit trop , ce qu'il en auroit de plus 
qu'il ne faut , quand même il n'en auroit 
plus que deux ou trois à joiter lors que Ton 
s'en appercevroit. « 

^i quelqu'un après avoir pris & mis les 
Cartels qu'il a prifes avec fonport s'en trou- 
ve dix , il fait la Bête , & on lui en doit 
auffi tirer une au hazard après les avoir mê- 
lées , quand même il n'auroit pas vil celles 
qu'il a prifes , & qu'elles ne feroient pas 
brouillées avec celles de fon port , pourvu 
quelles ayent touché cela fuffit: mais.fi el- 
ks n'y a\ oient touché, qu'il ne les eût pas 
ifûës & qu'elles. fufFènt feparées , il peut re- 
mettre celle de d'effous fur le Talon , & il 
»e feroit point la Bête% en cas néanmoins 
5UC celui qui fuit n'eût pas pris & fait fon 
j«u,- car cela étant la Bête feroit toujours 
iâite , & il fâudroit mettre cette Carte àt, 
^05 fur récatt,. Sa 
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. Si de même celui qui après avoir pris & 
a fait toucher les Cartes à fon Jeu , ne ^'tn 
trouve que huit , il fait aufli la Bête & doit 
louer avec fes huit Cartes; mais fi elles font 
feparées, & que celui qui fuit n*ait pas pris ^ 
il en «peut prendre encore une du Talon , 
ou s'il eft le dernier , la première venue- 
de fon écart , & ne fait point la Bête. 
- Si Ton s*apperçoit en jouant ou à la fin 
du coup, que THombre n*a que luiit Car- 
tes , qu*il a deux mains , que les autres en 
ont chacun trois y & qne ce feroit à lui à 
jouer, mais que n*ayant plus de Cartes il 
De le peut faire , il fait la Bête pour n'a- 
voir que huit Cartes^ & celui qui a la meil- 
leure Triomphe gagne CodiUc ; mais s'il 
n*y en avoit plus , elle feroit remife , parce 
que Ton ne pourroit favoir à. qui elle ap- 
partiendroit ; fi ce n'étoit point à l'Hom- 
bre à jotierla dernière main , celui à qui ce 
feroit à joiier gagneroit Codille , fi Tautrc 
tiers n*avoit pas une Carte* plus forte de la 
même couleur que la fienne , & s'il l'avoit 
ce dernier la gagneroit. 

Toutes les Cartes que Ton tire de ceux 
qui en ont dix fe doivent mettre dans Té- 
cart fans les voir , à moin^ que tous n'y con- 
sentent , &. celui qui les. voit autrement fait 
b Bête. • 

C H A F I T R E IV, 

ï)€sfans prendre ^ des Matadors ^ 
des P retint aille s. 

m 

Suivant îe livre du Jeu de l'Hombre.^ 
l'on ne peut demander les fans prendre 

C 7. &. 
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& les Matadors après que roua coupé pour 
le coup fuivant : fi néanmoins ce n eft pas 
celui à qui ils font dûs qui ait coupé ou 
donné les Cartes , ou qu il n'ait pas reçu 
ce qui lui étoit dû du jeu , ( fans les fans 
prendre & Matadors ) on ne doit pas laif- 
fer que de les lui payer , s'il les demande 
avant que le coup fuivant foit commencé 
de jolier, ou avant qu'on lui ai^ payé ou 
convenu de ce qui lui étoit dû du Jeu , 
parce qu'il y en a beaucoup, qui pourfau- 
ver les fans-prendre & les Matadors , font 
êc coupent avant que celui à qui ils font 
dûs ait eu le tems de fe reconnoître & de 
les demander; ce qui eft une furprife ma- 
nifefte à laquelle il eft bon de remédier. 

Si pourtant celui qui aurpit joiié fans- 
prenare , & qui auroit aufïi des Matadors , 
ne demandoit que. l'un ou l'autre avant que 
Ton eût coupé , on ne leroit obli^ de 
lui payer que ce qu'il auroit demandé , 
quand même ce ne feroit pas lui qui auroit 
coupé ou donné, ou qu'il n'auroit pas été 
payé de ce qui lui étoit dû du Jeu. 

Et fi par mégard celui qui auroit le fans- 
prendre demandoit des Matadors qu'il n'au- 
roit pas , ou le fans-prendre lors qu'il n'au- 
roit que des Maradors ; on ne leroit pas 
obligé de lii payer ni l'un ni l'autre s'il ne 
fe reprenoit pas , & ne s'expliquoit mieux 
avant que les uns ou les autres enflent cou- 
pé ou donné , parce qull faut parler & de- 
mander jufte. 

Il en eft de ce que Ton appelle la fiche 
de consolation & autres Pretintailles com- 
me 
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me des fans prendre &' des Matadors , on 
n'eft pas obligé de les payer après ^uc Ton 
a coupé ou donné pour le coup fuivant , 
G. celui à qui elles font ducs a coupé ou 
donné, ou reçu ce ^ui lui étoit dû du Jeu, 
comme il a été expliqué par le premier ar- 
ticle de ce Chapitre, a moins que Von n'en 
convienne autrement avant que de com- 

-mencer à joiier. 

» t 

CHAPITRE V. 

Dès fautes de parler j joiier (éprendre 
avant fin rang. 

SI quelqu'un fait avant fon rang , & que 
les 27. Cartes foient données ,& le ta- 
lon mis fur le Tapis avant que Von s'ap- 
perçoive que ce n'eft pas à lui adonner , il 
lie feit point laBête&le coup doitfe jouer , 
foit qu^on les ait vues ou non ,& celui qm 
fuit doit faire après lui : nïais û on le^ re- 
marque auparavant, & que Ion empêche 
de finir fie donner, on doit recommoiccr, 
& celui à qui c'eft à donner doit le fau"e. 
Celui qui parle ou qui joue avant foa 
rang ne ait point la Bête , quand njeme fz 
Carte feroît couverte d'une autre , il eft 
feulement obligé de la reprendre & joueiA 

fon rang. ^ ,.„ , ^^ . 

Si quelqu'un , après que IHombre , 
dit, je joue, prend par mégard ou autre- 
ment avant fon rang & mêlelcs Cartes 511 il 
a prifes avec fon port, ou quilles ait vues, 
il Eût la Bête, mais fi elles font feparées . 
& qu'il ne les ait pas vues lors quel on s en 
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aperçoit, il les peut remettre fur le talon^ 
& ne fait pas la Bête , en cas néanmoins 
j|ue celui qui fuit n*aic pas pris & fait fon 
■jeu; car cela étant, la Bête feroit toujours 
faite par celuiquiauroitpris avant fon rang, 
û faudroit feulement blâmer ceux, qui vo- 
yant ces méprifes , ne les empêcheroient 
pas. 

CH A p Pt r e v77"~ 

DeT Cartes retournées. 

SI en donnant il y a Une Carte ou deux 
retournées dans celles que Ton donne ,. 
on ne doit pas lailfer que de joiier , fi ce 
n'eft pas un As noir ; mais £i c'en eft un , 
ou qu'il y ait plus de deux Cartes retour- 
nées , le coup eft nul , & ?on doit refaire. 

De même fi Ton s'apperçoit en donnant 
ou mettant les Cartes fur le tapis , qu'il y 
ait une Carte, telle qu'elle foit, de retournée 
dans le Talon , l'on doit refaire. 

Mais fi après que le Talon eft mis fur le 
Tapis, & que l'on n'ait point vu de Cartes 
retournées, quelqu'un a dit ,. je joue fans» 
prendre ou en prenant , & que les autres 
ayent paffe , il fc trouve une.Carte ou deux 
4p retournées dans le Talon , quand même 
ce feroit un Matador; le coup eft bon &fe 
doit joliec ; ^ néanmoins il s'en trouvoit 
d'avantage le coup feroit nul , parce que 
cela decouvriroit trop le Jeu. 

Si celui qui fait, retourne une Carte par 
inégard de celles qu'il donne , & que ce ne 
£oit pas un As noir, il ne fait pas la Bête 
& le coup fe doit joiier , mais fi c*eft un. 
AMiûir. l'on . doit lefaire. . Eti 
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Et fi en mettant le Talon fur la Table 
il retourne une ou plufieurs Cartes dudit 
Talon, il ne fait point la Bête, ScFondoit 
refaire du coup , fi Tun des deux autres le 
délire. 

' Si quelqu'un en prenant , en retourne ou 
en voit une ou plufieurs du Talon , parmé- 
gard ou autrement, qui ne foient pas de 
celles qu'il prend , il fait la Bête. 

~c H TFFt"r e vil 

Des Jeux faux. 

S*I1 y avoit plus d'une Carte qu'il ne faut 
dans le Jeu ou dans le Talon , & que 
l'on ne s'en apperçoivequ*après que THom- 
bre à dit : je joue fans prendre , ou qu'il 
en a pris, & même en jouant ou à la fin 
du Jeu, le coup eft bon & doit fe jouer , 
pourvu néanmoins que l'une de celle qui 
cft double , ou toutes les deux , fe trouvent 
^ans l'écart % mais fi elles font toutes les 
deux dans les 17 . Cartes des Joueurs , le coup 
cil faux , & l'on doit refaire. 

Le coup eft aulîî bon s'il y avoit moins 
d'une Carte dans le Jeu ou dans le Talon, 
& que l'on ne s'en apperçoive qu'après que 
l'Hombrc a dit , je joue fans prendre , ou 
autrement. 

S^il y avoit trop ou trop peu de deux on 
trois -Cartes dans le Jeu , le coup feroit nul 
& il faudroit refaire. 

S'il fe trouvoit dans un Jeu de Cartes une 
qui fut double au lieu d'un autre , ou qui 
ne fût pas du Jeudel'Hombre, comme un 
Huit X un Neuf, ou un Dix , le coup fe- 
roit 
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roit nul en quelque endroit qu'elle fetro1:^- 
yât. 

Toutes les fois que le coup eft faux ovt 
nul , & que l'on refait , c'cw à celui qui 
faifoit de refaire. 



CHAPITRE VIII. 

Des Renonces. 




la main ne foit pliée fur le tapis ; mais fi 
cUe y eft renverfée par celui qui la gagne 
& V a touché , il fait la Bête. 

il fait aufïï la Bête lors ^que la niain eft 
couverte d'une autre Caxte par celui à qui 
elle appartient, fi celui qui a fait la renon?» 
ce n'avertît pas lui-même qu'il Ta faite a- 
vant que cette main & d'autres qui pour- 
roient être deflus fuffent pliées fur le tapis. 
Si la main vient à celui qui a fait la re- 
nonce , & que fans la lever il joue enfuitc 
& couvre cette main% il fait auffi la Bête ^ 
parce qu'en ce cas elle eft cenfée levée 8c 
pliée fur le tapis. 

. Celui qui renonce plufieurs fois en un 
, coup après que les Cartes font pliées fur le 
tapis ne fait qu'une Bête, fi l'on ne s'en ap- 
perçoit ou'après qu'elles font faites : mais 
îi après s être appcr^û de la première il en 
fait une féconde , il fait deux Bêtes , & 
ainfî de trois & quatre, &à l'une & à l'au- 
tre il eft obligé de reprendre les Cartes qu'il 
a jouées mal à propos & de rétablir le Jeu 
comme il devoit être Joué > quand même 
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la dernière main fèroit jouée , pourvu que 
le coup ne foit pas entièrement fini & les 
Cartes brouillées : fi c'cft lui qui joue & 
quiperdc le coup , il fait encore la Béte 
Toutes les Bétes qui font faites en un 
même coup par renonce , trop ou trop peu 
de Cartes , ou autrement , vont enfemblc 
le coup fuivant , & celui qui fait joUcr ga- 
^ne ou perd le montant defdites Bêtes , éc 
ce qu*il y a de marques fur le Jeu, •à moins 
que Ton ne convienne de les remettre à un 
autre coup, n'étant pas loifible à celui qui 
les a faites de les remettre ou non ; mais 
cela doit pafTer à la pluralité des voix. 

C H A pTt R E IX. ' 

Des Codilles. 

CEÎui qui eft le premier à ioUer, & qui 
n*efî pas l'Hombre , qui peut avoir 
quatre mains fûrésdansfon Jeu, lors qu'il a 
un Roi ou deux , dont Tunpeut p^er, éc 
qui a outre cela une Dame d'une autre 
couleur , ne doit pas honnêtement com- 
mencer de joiicr par fa Dame , ni en de- 
mander Gano ni a aucune' autre Carte , ni 
au tiers d'appuyer ni de ri^n fiiire ; mais il 
doit joiier d'abord fon Roi & demander G^- 
no , & s'il ne paife pas &; qu'il en ait deux , 
le demander de l'autre , èc s'il ne paflepas 
encore il le peut demander de là Dame , 
parce que s'il commençoit de le demander 
de fa Dame , qu'elle lui paiTàt , *& qu'a- 
près un de fes Rois Ini paMt au£Q , quand 
juême il n'en dcmanderoit pas GaMt, ilau- 
roit CodiUe afluré» & il n'eft pas permis de 

de- 
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demander fa première main , lors que Ton 
en peut avoir quatre fûres d'une autre ma^ 
niere; .on ne peut neamoins empêcher qu il 
ne tire le coup , ni tous ceux qui gaiçnent 
Godille mal à propos: mais quand cela ar- 
rive , les beaux Joueurs la remettent tou- 
jours , & Ton doit fe défier de ceux qui ne 
le font pas» 

Il faut néanmoins faire plutôt gagner Go- 
dille auniers que de laifler gagner l'Hom- 
bre quand on ne peut faire autrement , & 
dans les coups qui font douteux , parce 
qu'il refte toujours une Bête fur le Jeu, & 
pour lors celui qui gagne doit tirer fans fcru»- 
pule. 

II eft encore à remarc^uer que quand on 
demanderoit Gano mal a propos, & que la 
Gartc paflat fans qu'on le pût empêcher , 
on ne laifleroit pas de bien gagner Godille, 
l'honnêteté n'obligeant à la remettre que- 
q^uand on accorde un Gano que Ton pour- 
roit ne pas faire , & remettre le coup par 
ce moyen. 

Il h'eft pas permis à l'Hombrede donner 
Godille à qui il voudra , il doit être forcé 
de prendre quand il le peut , & fî en ne le fai- 
fant pas il fait gagner GodUle à celui qui ne 
l'auroit pas naturellement , il doit payer 
pour l'autre ce qu'il lui en pourroit coûter. 

CHAPITRE X. 

Du Jeu fans prendre 6? en prenant. 

SI l'un des premiers en Cartes qui veut 
faire jouer, nomme fa couleur fan^ de- 
mander u l'on joue ans prendre , il doit 

jaiiet 
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jQiier fans prendre ;. & fi outre cela après 
qu'il a nommé fa couleur il prend enfuite , 
& voit les Cartes qu'il a prifes ou les fafle 
toucher à fon port , il fait la Bête , & eft 
obligé de les remettre fur le Talon , & de 
reprendre fes Cartes & joiier fans prendre , 
& s'il perd le coup il fait encore la Bête , 
& eft obligé de payer le fans prendre. 

Le dernier peut nommer fa couleur & 
prendre -fans rien demander , lors que les 
deux autres ont paflé. 

Celui qui fait joiier en prenant , & qui 
voit les Cartes qu'il a prifes avant que de 
nommer fa couleur , eft obligé de joiier de 
la couleur de celui des deux autres qui s'en 
apperçoit , 6c nomme avant lui , ou s'ils 
nomment tous deux à la fois , de celui qui 
eft le premier en Carte , quand même les 
Cartes qu'il a prifes n'auroient pas touché 
fon port , auquel cas feulement il peut les 
remettre fur le Talon, & reprendre defoa 
écart les Cartes qu'il jugera à propos , & 
enfuite en prendre du Talon autant qu'il en 
avoit pris d'abord: mais s'il a vu celles qu'il 
a prifcb' en premier lieu , ou qu'elles ayent 
touché à fon port , il n'y peut rien chan- 
ger , & il doit joiier avec celles qu'il a pri^ 
fes d'abord. 

C H A P I T R E XL 

Des méprifes £9* accidens. 

SI quelqu'un, par mégard , prend les Car- 
tes 'du Jeu d'un autre Talon , il ne fait 
pas la Bête , il les pe.ut remettre fur le Jeu 

' ou 
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ou il les % prifes & retourner en prendre ivl 
talon ^ quand même il les auroit vues Se • 
mifes fur fon port , parce que chacun doit 
tenir ou gsrder l'on Jeu devant foi , & ne , 
as permettre qu'on y touche , autrement 
es mal-honnêtes cens prepareroient fouvent 
de parères méprifes ^ 8c û les Cartes prifes 
^toient mêlées dans celles du port le coup 
fcroit nul, & Ton doit refaire. 

Si le dernier qui prend, en prend nioîns 
^u*on ne lui en laiile dans le tHon » il ne 
doit point leveî celles qu*il prend avec cel- 
les qu'il laifTe , mais les mettre à part avant 
que de les voir ou de joindre celles qu'il 
prend à fon port, finon il fait la Bête , en- 
fuite il peut voir ou non , celles qu'ilïaifle, 
& les mettre fur l'écart , & s'il les voit , 
les autres les peuvent voir aufii , mais s*â 
ne les voit pas, les deux autres neles neu- 
vent pas voir, & celui qui les voit fait la 
Bête ; mais après que le coup eft com- 
mencé de jouer les uns ni les autres ne les 
peuvent voir fans faire la Bête. 

Si quelqu'un , ou même deux des Joueurs, 
croyant que tous auroientpalTé, mettoient 
leur Jeu lur le talon ou les brouilloient & 
que celui qui n'auroit pas pafTè voulut jotier, 
il faudroit que les autres repriffent les Car- 
tes s'ils pouvoient les diflinguer , lînon en 
reprendre chacun neuf en leur rang fans rien 
voir, & enfuite écarter & jotier îcomme fi 
cela n'étoit pas arrivé , en cas néanmoins 
que celui ^i veut jouer le defire , finoA 
refaire s'il y confent , parce qu'on pourroit 

le faire màlideufçmcatpow: empêcher qu'il 

ne 
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ac jotiat : fi les Cartes étoient mépac re- 
tournées il faudroit toujours en uler de 
même après les av cir battues , mais outre 
cela, celui qui les auroit rttoumées feroit 
la Béte. 

Celui qui veut quitter avant que le nom« 
fcre des coups que Ton eft convenu déjouer 
foit achevé , doit payer toute la perte qui 
eft fur le Jeu , à moins que quelque afifoire 
imprévue ou autre caUfe légitime ne l'y 
obligeât, auquel cas on peut feulement par 
honnêteté fatisfaire à ce quia été joué; ou 
remettre à finir la partie à une autre fois , 
en remarquant Vétat où on la quitte. 



■M«a 



C H A P I T RE XIL 

Des fautes de montrer fin Jeu. 

CElui qui montre fon Jeu ou fes rentrées," 
fait la Bête. 
Si quelqu'un quitte & montre fon Jeu 
•avant que le coup foit entièrement ioUé ; 
il fait aufli la Bête ', & doit reprendre fes 
Cartes & achever le coup û. un tiers lede— 
firc , & peut gagner Godille , parce que 
Ton ne peut iâire tort au tiers & à THom- • 
brc , quand ce n'eft pas lui qui quitte; ain- 
fi il eft toujours neceffaire de ne pas quit- ' 
ter ni montrer fon Jeu que le coup ne foit 
achevé de Jouer. 

Si VHombre quitte & montre fon Jeu ; 
abandonnant à gagner Godille à qui le pour- 
ra , il fait deux Bêtes , Tune ^our avoir 
montré fon Jeu , & l'autre pour l'avoir 
quitté , & les deux autres Joiieurs doivenj 
partager cntr'cux ce qui eft fur \t Jeu : 

mais 
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mais fi Pun des deux vouloit que Ton joiiât^ 

Ê retendant gagner Godille, il feroit aufîila 
lête -s^il ne le gagnoit pas, & l'autre tier» 
la tirerojt s'il la gagnoit : mais quand THoiti- 
bre gagneroit , il auroit toujours fait deux 
Bêtes , & le coup refleroit fur le Jeu. 

Comme le Jeu de l'Hombre vient d'Ef- 
pagne, & que cela fe pratique par tout ^ 
on peut auui le pratiquer en France, joint 
que' cela rend le Jeu plus animé & plus 
beau. 

c hTVTtr^e xiil 

Des fautes de parkr. 

IL n'eft pas non plus permis à THombre 
de dire, je la remets, s'il le dit il fait 
la Bête, & il en doit être ufé comme au 
coup précèdent , excepté qu'il ne fait qu'u • 
ne Bête n'ayant pas montré fon Jeu. 

Iln'eft pas permis aufli à aucun des JoUeurs 
pendant que l'on Joue un coup , de dire , 
quand on ne lui demande pas; Avei vous 
-le Roi ? Je coupe à telle couleur , une telle 
couleur a pafîe , joiiez une telle Carte , 
î*Hombre en a pris tant, il a tant de mains, 
j'en ai tant, il a gagné Godille , allez vous 
en de vçs bonnes , vous devriez vous en 
être allé "d'une telle Carte , c'efl bien mal 
joiié, vous avez bien fait , & autres fem- 
blables difcours , qui peuvent faire connoî- 
tre les Jeux , & quinuifent à un de ceux qui 
j ouent. Si l'on veut favpir quelquechofe 
que Ton p«ut aprendre en voyant lesmains, 
on peut demancier à les voir & rien déplus; 
car le Jeu de l'Hombrç n'eu beau que quand 

. ~ ■ • on 
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an ne parle pas , du. moins mal à propos , 
& ceux qui le font paffcnt pour des geiis 
indifcrets & intereffez , ou qui ne favcnt 
pas jolter ni même vivre , pour ne pas dire 
pire , & Ton devrôit les condamner tous à 
faire la Bête , lors que cela fait gagner oii 
perdre quelqu'un : mais on" ne le fait pas 
-p'AT tolérance. 

Si celui qui a un Roi , joue" le premiet 
•par malice ou autrement une Carte de It 
couleur de ce Roi , & qu'il dife , }c n'ai pa§ 
le Roi , Gano du Roi ou à vôtre Roi , il fait 
la Bête , ptircc^que c'eitiun menfonge 6c 
une furprife manifefte, qu'il faut punir par 
tout où elle fe trouve. 

"^Ç H A P I T-R E XïV. 

Du contre j (^ de la Foie là Dé'- 

vole. 

SI le premier en Carte veut faire joiiers 
& demande aux autres s'ils jouent fans- 
prendre, que celui qui fuit lui reponde, 
oui, s'il ne joue pbint, & que-le troifiéme 
dife enfuite , je le joue fans prendre & en- 
tteprent la Vole , ce dernier y doit être 
reçu , fi Tun des deux préfniers en* fon rang 
ne veut entreprendre la même chofe ; & 
lôrs que cela eft arrêté les deux qui ne font 
pas l'Hombre peuvent fe montrer leurs 
Cartes , ôc écarter ôc jotier de concert pour 
empêcher celui qui entreprend la Vole de 
la faire. 

11 en fera de même fi le ptemier ou !• 
fécond veut jouer fans prendre , & que Tau- 
trc veuille ^«ntreprendre la Vole. 

" " • D L'Homw 
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L'Hombre étant une efpccc de Jeo dels 
B£te, où l'oD admet le contiË en France, 
on peut aiilS l'admettre au Jeu de l'Hosgt- 
bre , outre ^ue cela donne plus d'étendaë 
au Jeu, quoi que l'on ne prefume pas que 
CES fortes de coups puii&nt arriTerloQvcnt. 
■ L'Hombre ne peut pas ftiire la Dévoie . 
ni l'un des deux autres la Vole , qnina 
même ils la feraient cSédivement , parce- 
que le premier ne feroit totljouts qne Ûi 
9Êii Se que l'autre ne tireioit rien. ' 

FIN. 
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^es <lartts frofres à Jatm" an Piquet^ 
^ 4e ia manière ae les danner. 

TQhs «nx quJ fiivEiM bityj « jev.cfift- 
■■ viennent (jttc c'eft un des Elus bc^ux- 
jcui ^cartes qui Te jouC d^uip longtejn.iv 
IJ eft ftiÇUilc i hic» jou^r ; Çc il y f^yt Être 
hiet} exp4(imcpt^ pour Ç9 laTOÙ toutes 1^ 
fubljUtez. 
On Bc jifii Pigvçt; 

& ^ jcQ ne d <1.C tlÇD- 

t];4cuz «jytQ mettoit 

trepte-fiix : ,in â^e aij- 

gc ce jeu..« ilcsc^ 

tj^ 1 de les bu cr à ce- 

IçiçOTitre ^ ir iqui 

aun la primante. 

ÂTitntçelji.nçi&gi.V'Vi^il ^)&^ âÇ.c<Vi- 
ïÇflil dp ce gu'QS vcM jouer,- S en coift- 
to dépeints: fe Bj^r^ie çft çr-linairenieM 
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choix des joueurs de dire tant & il- peuou'ils 
fouhaiteront; c'eft encore une honnêteté 
qu'on fait , lorfqu'on défère à fon adverfe 
partie , de t)ro(noncer là,deflus.T 

Le jeu de cartes pour le Piquet au nom* 
bre qu'on a dit, doit être depuis les fept, 
iuftfauic As, & toutes par^quatre; c'cft- 
^dirc, quatre fept, quajtre .huit,:8clc re^- 
ue. ' 

^ Lors donc qu'on veut jouer , on regarde 
à qui donnera les cartes ; car il eft deûivan- 
geux à celui qui les donne au b'eu que 
celui qui a la prime avance fouyent beau* 
coup fon jeu ? & pour cela on prqid le jeu 
de cartes entier 5 on le préfente àionhom* 
me, <nii coupe, c'eft-à-dire qu'il^enj)rca4 
tant, ce fi peu qu*ii ^.eut, -pourvà qu'il y 
eu ait plvis ffuhe; & pour bien faire ; on 
doit eh ptendre au moi^s cinq ou fix. 

Cette coupe faite de part & d'autre , on 
fenverfe feis' cartes; & celxii qui montre la 
carte de mpindre valeur, perd. la prinic, 
parceque c'eft à lui à donner Icscjirtes. 

Si par hatard en voulant couper ainfiy 
on ne coupoît pas net , c'cft-à-dû:e que 
les cartes s'échapaffent de la main., ou 
qu'il en tombât quelqu'une fur le tapis , on 
ne doit y avoir aucua égard, telle qu'elle 
puilTe être; ç'eft toujours à celle qui refte 
dans la main avec les autres cartes qu'on a 
coupées. 

,\ Il fajit remarquer que toutes les cartes. 
Talent les points qu'elles marquenr, fi vous 
en exceptez l'As qui vaut onzç, de manière 
qji'il emporte Iç çoi; le Roi, ia-Damc'; 
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ia Dame , le Valet , ainfi des entres ; & 
CCS ttois groffes peintures valent dix 'points 
chacun. 

Apres cette première formalité, celui 
qui doit "donner les cartes, les prend i' les 
mêle ,*ôc les' bat autant qu'il l»fjugc% pro- 
pos , puis les préfente à ion- adverfe partie, 
oui doit lui couper nettement, car qui les 
ecarteroit , ne feroit rien qui vaille , & fe* 
loit obligé de recommencer après que fun 
homme auroit battu les cartes. 

Cela fait, celui qui les donne met les 
coupes de deâous deifus, puis les d^ribue 
deux à deux , ou trois à trois; cela dépend 
de fon caprice, & ce font les deux nom* 
bres ordinairesyr de jamaisuune à une. - 

^ Il faut continuer dai^s tout le comps de ^ 
la partie par le^ nombre qu'on a^commen- 
ce ^ car n par fantaifîe, on vcnoit à vou- 
loir changer la donné , il. ne feroit pas per« 
xnis.' On donne donc de ces cartes, ju£^. 
.qôes à ce que Ics.deux joiieurs en aj'çnt 
€aacun douze; de manière qu'il n'en re&t 
*]àus que huit en la main de celui <iuiie^ 
.'ionne , .& qu'il doit pofer fur le tapis , vis- 
3irVi$ de fon adverfaire , 6c de lui* 
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CHAPITRE n. 

De Ci pion doit faire après avait à§f^ 
né ks Cartes i itrs tartes. Afe»^ 
^ €het ^ Ç^ de fi fuir^rde 
fEcart. 

Lôtfque €M^^n t pii^ fes So^tt CMfc»» 

ks cœurs, les tfc£l« afiFtfc le» treieiy, fèttA 
ées «trc^5 et ce mi'OK dôiï d'abcirè ciofifi- 
4érer eft de i^oir li Tm t ^«mi^ hUnném , 
€*eft^à-dke , i! fdâ^ n'a* gohit ^ pdntttm 
es itoi J ett , eonmtcf Roi , i)aiaie, <m Vtitt. ât 
cela efti èc (pie c^toî qui eif îe pftmiet at 
..certes: 1^ ait , il dlf $ FaiHïerr y^eimn 
Uamlm% mak afnitt q«e 4e' ks mciitm , il 
kiffe écarter fdn hcmtmCt pcib 9 â^^ 
certes fiur k tapuf, 6c f&«r^e £& {K)«r c<s 

Si celai qeâ a lapffme nie dft mot II- 
èeSus, St 4*^ ramn^ aie caiter Blâttdley». 
M attend que k ptemiep Élt écarté 9t pris,. 
Mis il tftoiscre foft jeu ^ âtTaNii! aiiffi ; Cmfit^ 
planches , êc inar^ft éix ptrei^BemcRf^. fl et 
permis aux deux parties en cette ocçafioa 
de vifiter avec attention lejeu de fon com-^ 
pagnon. ' ' 

Ce jeu ainfi exsenôué, celui qui a car- 
tes blanches ramaffe fès cartes pour faire^ 
fon écart , & mettre à bas celles qu'il ju- 
ge à propos ; de manière qu'il peut n'en 
écarter qu'une , s'il veut , & pas d'avantage 
qujc cinq; ce font les règles du jeu pour celui 

^ ' qui 
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m doit yxmci le i^xismkx;. &: pûucrL'auiM) 
depuis ime , ju&^u!a xwifi £çu]jenf ciol^ Nous 
dirons éam la fiiit^ eft quéfies oceafhms on 
jj^utL on agii; ainfi. 

Cartes blanches à un dçmiçj-^.ççijêd^cnt. 
que lè-pBe»ier ne lefaflfe pic ou repic , * 

?iuand ckttimi a ùài^ fbc^ écan , il pioend à 
on rang & dans lé tas des cartes qui ïos^ 
SU h vi^iik.vmni àf cartes qvûfà «i^lçtf- 

. Ù ki^peeittidfr TDi lieu dr cinf» n;?«iiièiri<^ 
|pjli(rm'm]ce«,dQ«»9 trois > ooqiiBMir*', p^ifce 
4|^A^ Ur 4^Qfifcm As fou jeu le ¥QUcb^ 
«tfi£» ik WifeffojàloifiUe deik)ir €«9|e-d^ 
ces cmq ^ull ne prendroi^ po»^; If ^udk 

. ptkft (k liM mottoe > à bar» il eftiHh 
iHqpiicm» obUgé^ ft'e&àéfai»e<ifunt>, ài d'en 

tri du.diimkr ,. qu;fta fuj^ ^ piâméf; 
_. jnli|) afrér a^ok àcm^ pem. a^ifl^ vofe 
Jiftcantif 9iiLlaâfe4oit»oifrm*$lijft hnt 
jmmktt. te qvui 6mii roAant» ^ t^ ; v 

M^ ,^ Cfluif fui* a. bt jHrkie. ée vek çel|es^ 
4il« lltStL ùtt «èvcAue , dtf«^ mara« 
mOÊ^ qnià de' kt T|€ds» fttolU GOi4«ur if je' 
liera, foit pique r carreau, âç fe r^ej^ <!e 




SI W n^ajsds , otti aali^iu|;riffeâ4r , fie 
tpiés .a3iF«b dit jft jpUBtai coiii», ô« «Be àià- 
<m^ pMt^m , & qu'il en^ jioëèt ime it)tf j^ , 
â {9i;Qil . oi^liiKé pour & pmpo dçt JKHiter è^e 

E 4. €HA- 
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CHAPITRÉ III. 

De Var raniment des Cartes^ 6? de^ 
. ^elques points ejfentiels à favoir , 
quand H eft queftion d'écarter. 

NOus Tenons de dire qu'il faloit écar- 
ter» & de combien de cartes les deux* 
écarts fe pouYoient faire; mais comme il 
efi de la icience d'un joueur de favoir bieii 
arranger fes cartes , & garder celles qu'il 
lui faut. Voici ce qu'on a jugé à prc^KM 
de dire là-deffus. 

Quand on veut, écarter, il fout d'abord 

'fonger à tirer au point» ou à la ron#e, e'eft 

h même chofe , c'efb-à-dire de garder le 

plus de cartes qu'on a d'une péintvire » foit 

"trèfle, pique, cœur, ou carreau, de con- 

ferver toujours fes tierce», & fes quatrié* 

mes; de confiderer, comme le plus beau 

jeu de Piquet, les quintes, les fixiémesl 

les feptiémes , & les huitièmes , 8c de n*â- 

, voir en vue , lorfqu'on n'en a point , qut 

. de s'en attirer par le moyen des cartes quoa 

prend du tas, pour remplacer ceUes- qu'où 

a mifes à bas. 

n faut encore, foîgner à conferver 6cl 
tirer autant qu'on le peut à avoir trois ^ ou 
. quatre dix, trois ou quatre Valets ,^ trois 
ou quatre Dames , & de même des'Hoil 
& des As, parceque trois As valenr trois, trois 
Rois pareillement, ainfi du refte; & quand 
toutes les cartes qu'on vient de nommer 

fc 
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ife trouvent par quatre, cDes valent qua» 
torze; fi-bien qu'on dit» quatorze de dix, 
quatorze d'As; quat<»Te de Rois; de Da^ 
mes , & de Valets. 

Comme il ne fuffit cas dire à des corn- 
lâençans qu'il y a des tierces , des quatriè- 
mes , ou quartes , ou des quintes , &c. il 
eft bon de leur marquer ce qjie c'eft, 8c 
de combien il y en a de fortes^ 

D€s Tierces. 

< ■ 

T^Urce fe dit au Piquet, >& à d'autre^ 
ieux de cartes, d'une fuit^ de- trois car^ 
tes d'une même couleur. 

La tierce S As , eft le Roi , la Dame , & 
l'As: on l'appelle ordinairement ^ tierce m^ 
jori la tieru de Roi^ eftle Valet, la Dame, 
& -le Roi; la tierce de Ddme^ le dix, le Va* 
let , & la Dame; la tierce de Valet , le neuf, 
le dix; & le Valet ; la /i^cf de %, le huit, 
lé' neut , & le dix ; & la tierce de neuf y qui 
eft la dernière , & qu'on appelle autrement 
tierce bajfe y eftWfeçt, le^huit, & Je neuf. 
Après cette inftruâibû, paffons aux qua- 

tfiemes. 

•^ — ) ■ -/ ' . ■' > I it — ..^.«^ 

ï)es ^atr'iimes , autrement Quartes. 

Quarte y ou quatrième y fe dit au Piauet 
d'une fuite de quatre cartes de même ' 
: peinture . Wj^la^ qtêotriême , ou quarie-wa': 
jor , qui confifte à TAs , le Roi , la Dàmej 
& le Valet de même couleur; ainfi des ^- 
tres cartes en defcendanr i jufqu'ii la qUai» 
trHme de dix, ic le$ comptant toûjouis qua^ 

E s tre 



tw pai içwKXi ce qin fttt fo^il aY m p»iar 



Des ^mus. • 

A jNmâreft au jcuu&e Alite de cia(][cai- 
tcsdc même couleut. Il y a au Piouct 
h qmntt-major^ qui commence par fc àîx^ 
en luoixtant j ufqu'à I* As, La quintt (b R^i^ 
eft neuf, dix. Valet, Dame, & Roi: 1% 
mànfe' de Vame^ huitt ne^f r dix \ T^alet» 
oc Dame; & ht quifti^ de yakt , fept^ huit^ 
»aif • dif , & Vidct. 
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III cS dNs fidéme^^^» Septièmes» 8c da luii- 
tiémesj comme des quintes, ei^cept^ çu^ 
ks premières doivent avoir fin ctn^s de 
fcîte , &: les autres feipt ^ & fcuît* On ^ 
ftuifi fxHme mam , fixàm* de Sm ^ ainfi dv^ 
fcfte: on ne dit que fiftUm ma^ot^ icfo- 
piime de Rpt, dc hmùia» mdjâr feulemeni:* 

Voilà donc à quoi Jl faut principalement 
tirer au Piquet lorfqu*on écarte, étant d^ 
J'avantage dujoueuraen avoir fon jeugarr 
ni; car outre la valeur des tierces 8ç des 
^arte5 dont on a parié, ïer quintes valent 
tfttiaïe; les fixMmes, ioMt; les fepcîémesv 
ii» iept; k les bvitiéimee, «lù&-ituit points. 

U bM f emax^oer c^iae cekit qui a la phis 
lm«te » tierce > ^arte , q«iii:e ^ m autiiei 
q[ui Aiivienl:* & qui fose les plus nohles ^ 
attnuUenl: touties ceMet qui font ao^fiomt ; 
fmoûi t par exemple , «no .tim<» m^or 



4|QII^te la tiécc^ de Roi| les ^uatô^pf^ 
4UQ^(^te0t 1q$ tiçpces.; lescjuà^tes, ]|Jq$ qi^aPr 
tès; les fi^?^ ,. I^ QUVrt^^i Iqf fi^ptki^ 

ti^iei^^s< 

Qô pem en Éivenf d'îiB^p ^àœ-, qn 4^ 

ares qu on aura dans ion jeu, oc zçcuss^vi^ 
^j;iqœbx^/^s mifta qn'd\i^ fcpt- les 
gJ^^tes ^hs fi^;émç& qnt à |^ ^tf» 

JB^^ /Wiiv fu^on dok tèmr au IHaue^L. 




A Près; qpfc ïen cîçtes fojïj ^oW^ij^iW;»»^ 

fif q^u on a oj^imé; dà^ ^i CgiW^jte dç Çf 
jfucequjl a4té d^tci-defl5js,fl lyi *^Çit»l!^ 
ûÀe de compt»?^ Voiq ï^m^ SÏ^W *â?^ 
^e^çela. 

Premieremea|V O^^f » ^J\ 
cODfie. anêter a combien e 



B^Û^toe^ ^ fi cette panie h en^ ^ pa4 t^ 
m)^W^^m ^açcT^é f^n Içu, ^ plu- 
mier comptera pour lui autant de {li^]|^|B 
ii'# .W* d^ cartes de rpjrfl^; fcfl^; ce- 
m çQ«igte.le dermer ^ ?er^ kjB^m 

'ICicntè quatre de pôiûtsï qûoîqu'enqtia» 
* E6 trç 
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trc cartes , ne valent que trois ; quarante- 
quatre , quoiqu en cinq cartes , ne valent 
que quatre; & cinquante- Quatre nt valent 
que cinq, quoiqu'il y ait nk cartes. 

Celui dont la ronfle eft bonne, doit éta- 
ler fon jeu fur le tapis , fie fiaire voir foir 
point; autrement, (on homme le prenant 
au défaut, étaleroit le fien, 6c compteroit 
fes cartes. 

Après le point, celui qui a la prime, ap- 
pdle fés tierces , (es quartes , fes quintes ; 
les fixiémes, fes feptiemes, 0e fes Huitié^ 
mes, s*il en a; éc iuppofé que fes fequen- 
ces lui foient bonnes, il doit les montrer 
pareillement comme fa ronfle; autrement, 
elles demeureront nulles , & ion adverfafc- 
re compte ce qu'il a de jeu à fon profit. 

L'orore veut qu'après les fequences, on 
compte trois As , trois Rois , trois Dames , 
trois Valets , & trois dix ,..£* on les a. On 
ne compte point troi$ neuf; &c au deflbusi; 
& ces trois de quelque carte que ce foit, 
valent trois points , & le regardent de mè^ 
Tne que les fequences , c'cft à-dire que les 
As emportent les Rois, &c ainfi des autres 
cartes par rang de fupérîorité. 

Tel a trois As, ou trois Rois bons, qui 
peut encore compter trois dix , quoique 
lot\ homme ait trois Dames; parce qu en 
ce cas les plus haute» cartes ont le pnvile- 
e dans un même, jeu de £dre valoir ïc;s 
afles. * 

Celui qui a quatre As, quatre Rois, qm^ 
tte Dames, quatre Valets, ou quatre dix, 
idùa qHotfr^ ^A» , de Rois ^ oii d'autres 

■^ '^" pcia* 
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peintures foivantes, êc compter* ^uatonbe ^ 
points , pour ks As4)u'ob ne if auroi^enlpê- 
cher I fi le$ quatorze au ckflbus de^ As lui ^ 
font bons > il lui donneront le pouvoir de 
compter trois dix, quand Ton homme au»* 
roit. trois Dames , parceque comme on a . 
déjà dit 9 les plus hautes au Piquet ont tout 
pouvoir. 

Après donc que celui qui.eft le pfemi«r 
en carte, a accufé fon point, 6c nommé 
.tes' quatorze f '^nzrtçs, ou tierces, s'ilèa 
a, il lui faut afTemblér .tout ce qiii lui va.u« 
dra» & dire., par exemple ^ .fi^>p6£ë. qu'il 
eut quatre cartes dé ronfle, fi^r«, après 
lés avoir étenduéls fur la table, & quatorze 
d*As, deRois, déJDâmes, ou dé .Valets^ 
font dix-huit ; & s'il a quelques quartes ^ 
ou tierces qui lui valent,. il les joindra de 
même ; linon , iî comptera fur ces'dixhuit;^ 
& jettant fur la table une dés cartes de fa. 
ronfle , fi c'eft dc^juis le dix jùfqu'à FAs, ildi^ 
^'di'x neufs foit en 'commençant tar & 
ïbnfle , ou carte d'une autre couleur. Oh* 
a. dît que toutes cartes fe coinptoient pour 
goints en jouant depuis le dix jufqu*à t'As, 
parce qu'au defTous du dix on ne peut rien 
compter ; ces cartes inférieures , quand el^ 
les ont la- force d'émportôr celles' de Ibn 
compagnon , ne fervent qu'à gagner lés 
cartes. ^ Nous dirons après ce que c'eft. 
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" C H A F I T II B V^* ' 

Uerts. 

^Km gnî ;( <Jç I)Snp<W !Wîeî, Çç mî lut 

V^alcflt, le? joue ^«x , tipis, qa <f %- 

«n^ç de ^tp : (lî yrpft* îoÔJçijfî , §; 

mer (le plus 

e I içRtQjjr, 

! 4'im» EÇiflr 

»■* ai ppi^ 






que- ft>n polnl,. fcs quintes , ft s quartes, 
ou fc» tierces- lu % Taijdront rien, ainfi 
<îue le reftc- de fou je«,-çour lors il com- 
mencera a complot par un ,- en jettant ft. 
carte : ce font-U' p«ir un joïcur qui cft 
pv/fifir, dcf (ijufrflifortwieï au Piquet,, 
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le qui ratetteqt moêw v §m mu ^ liril|«e 
wMk CQfUnr fpâ if jooié , jetto tei« C9 €M|i> 
mencemMt ime caite pin hfttMt ^Mt k 
ficnne , & remporte. 

jette fl^ès .gu^ peinturt il liiijpUit, U 
comioMë tattt q^ \'aitfn: puiffe kvcr^ ^ 
le jeu fe ^urfuît a^fi entre les deux par* 
ties , tant qu^cHca ont des cartes en main : 




Tevtet ke. ctites éhtiie jettée», le» <ien 
5aûeiv& eoiintÇQt rluK:iQi lemr» ley^ ^ fit 
eelm fui a te plus d^ otrtec epaipte dfm 
f^ioli I e'et ee jui 9'flf^picBc jMjpMr &y ôir^ 
«»f Bscik ft ïe« joftetH» en ont tuhmt l'un; 
que Tautr^, ils n^e coi^ipt^pnt sien. 

Ltijette 4« «rtes ft'cft pas pWJtôt ftiie^ 
qw (M<3«& iM'en^ d^s^jettons^ponrt^arqûcr 
«9 çfi^l a Ait ée peints: atjulljtt'^ cç que 
•*MAie¥e la partie » on reeeijimeiice à donr 
lier k§ cartes tpvès les avoir nâées > ê^ 
éonnées i couper 9 comme on 9 dit. 
' CftMteuii fiHt tour à tew au Piw<t , ffcç^- 
pofé qu'on^ ne ûnijETe poiat 1^ pwitiç d'ufi 

Qvtiif >Qf^' r g e on o tmenge tm<g partie , fi q|. 
M ^ a perdu ipeut jo«ter , on coupe pour 
avoir qal fera le premier» ftt fclami- 
•i«re qu 01^ Fa d^a dit; à |xk>^ qif on hjî 
(oit conveiii:k au çom^çncemeut éxL jeu». 
qu« lar mm Aii'^^r^k, 

ÏHns Tu» fc l'autre cas , on cotttinuç al- 
tatatfîvetBest i donner; Û eft lifc^e à chà>- 

ciui« 
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tPM d^ dem jotiàiindeiie plus joiierl 
meja partk eft achevée.; il n'im point dft 
Ae^Ies qui les puiffent cox^uaindreir 



. C HA PITRE VI. 
Bi ce quHl convient /avoir peur 
jouer UPiqueti 

ON remarquera que lôrfque les deux 
joueurs ont leur jeu fort avancé de 
part & d'autre» 8c qu'il ne faut à diacnn, 
par exemple / que quatre ou cinq points 
pour gagner , celui c)ui à blanche » Tem- 

Sbitéra. La ronfle fuit après poi^r gagner» 
'autant que la blanche le'compte^ pre^ 
iniere. 

Otei cartes blanchea 9 la ronfle pafle fur 
tout, puis les fequences, enfuite les As» 
Roi&^ames , Valets » & dix ,< après cela les 
ppints t qu'on compte en^jçuuit » -& enfin 
les dix points des cartes gagnées , quand on 
les "gagne » & qui ne fe. compte pour l'ordi- 
naire que les dernières » & apjes qu'on a 
achevé de joUerr 

Cefiii qtiiàïa prime, & qui peut corn* 
. pter , tant en ronfle ,iequence , qpintes i As, 
Rois,& le refte, & fes points 4e levée jufques 
pafl^é vingt-neuf points fans interruption; 
quand il eff à ce nomt^e, auHeu de, dire 
trente, il dit foixante; fuppofé que cette 
carte qu'il jette lui vaille un point i car fi 
. une luperieure tomboît deflus , il en-rdlé- 
roit à les vingt-neuf points; & au cas qu'il 

en 
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en levât d'ailleurs , il ne compteroit qne^ 
trente au lieu de foixante/ dam le premier 
ca& cela s'appelle un ^ic.- 

Un joUeurqui peut compter trente points 
dans le jeu qu'il a en main , fans jetter les 
cartes, compte alors quatre-vingt-dix , & 
gagne lar partie , û elle eft de cent i cela 
s'appelle Rtfk : quinte » & quatorze en • 
main avec Itspointr, fe dit de même. 

Il faut remarquer, que fi, manque d'at* 
terition , celui qm pourroit faire un pic , ou>* 
repicydifoit trente, au lieu de dire foixan- 
te ,. ou quatre-vingt-dix , 8c continueront en 
jettant fes cartes à dire trente & un , tren- 
te-deux, il pourroit, en fe* reprenant ,<èL« 
fe foixante pour j^n pic, ou quatrei>vitigt«^' 
dix » fans que fon adverlaire pût l'en em* 
ptcher , & prétendre lui fisiire perdre fon 
jeu pour cela.^ quand même ceileroit à hr^ 
fin des cartes, pourvu, après sîvoir marqué 
les points , qu'il n'eût point mêlé &: èiit 
couper r de qui pis eft , commencé à-doo-i 
nen car alors; ii ne fbroit plus recevable^ 
à compter fon pic ourepic qu'il perdroit. - 
. Qui levé toutes les cartes, fans -que f<m 
•dverfaire en prenne une feule; au li«u ié^ 
compter dix points pour les cartes^ il en' 
compte quarante 1 8c cela s'aK)eile £lire fon' 




éazttfonjeid. 
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JUgks, ditjint- de Pkfmt" 

#*\l£ cfon99 > 01» iNTC&d ph» die cntt» 
V^ <|ii*tl mt ftut, foit pv iBttlvefttocc ^ 
ou autf «nient i iLefta^dloJAdeeelni q;|K 
a. k peter de refiiisre^ ou de JMiim,, fdoa 
9!ii^il trouve fotti jeui di^pfii; 

Si celui qui t% le pssoiier » atmilie cxr* 
tflft ,,«» be» de douze » Se ^*il itcniUQJoucr, 
& ftc poiat leSMic » il le peufct^ nuûsranffi-K 
il doit. CD ^CHtce une pieequ'ià nTeu pnoRd^ 
ânm; oUiié die lasfieir «mi dentier £& l^ti< 
aie« 

Mai* t« contsaisc» ft cetar qui danift eq( 
% p«s tveito,. & étant csicoric a»dK»i: éti 

Pmiee di^ icfaére eu dr jonër t ii^^ £iuè dafts 
(e^iul oas » qa*»èt qu!il a. écaité» M 
P'%U% eartea» og» le dernier ,jpsau« CH^dM 
iKMsfare de^owQBteoQiflet qn^âLdoÉtaveâi^ 
ea dcertae trob^ âc nTtai peenoe qvfrdnue. 
Tout cekft Mt £ûie ea l'eirertijEiai Puu^ 
Ëmtre» Jf itvant: ^m d[*a!cair isâ h&eaMe 
^6u poeftdHi cet anrèt; QBte cm n'y cApoim 
mçA^ Ilteftqpi6fejeT]tfejaa»^omipwS 
fe tmnv^^ eaoK peseM iput damnt povt# 
^ons ^eêiHMttiof de «mes» ce.<{B'«|L diot 
te^kftiite.. 

Qui a commencé à joulrr, fe eèUlé k 
compter cartes UiB«li«|^ la ronfle, quel- 
ques fequcnces , A^ » Ko^ > & chofes pareil- 
les , n'eft plus reccriMb » les compter aprés,. 
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tt fottf cet aYJmta^e djerient ouï potiT 
lui. 

Loifi|u'ayanf cpic de jett^r la première 
<;artc > on lue montre oas te point qu'on 
a pki& que fon advermre , ou autre (tr 
û^fienccf on ne pent plus y revenir , & oa 
le perd. 

L'adverfaire , au contraire , s'il a en main 
quelque choie de cette nature , encore qu'et- 
le foit au-dèâbus , SC qu'il ait jolie » après 
toutefois r^Yoir moatrée ». la compte pour 
rpi; it fiiut que cela ie £afle auffitot que Iç 
premier a fait la faute ; car s'il jette Scxile- 
tnent une carte, il na pas plus de dxoS 
que fon homme à revenir. 

Quiconque accufe faux , comme de dire: 
^^éÊ^ tfotf f ^nt quatre' jT^y Koi^, Jc/attc^y «^^ 
lets 9 & dix , & qa'il Be les a pas , ne com- 
pte rien de tout ce qu*il peut avoir en main, 
tprès^ qu'il sjeeié une carte, Ar que ibn aï 
Terfaire s'en ^perçoit , & Ten avertit*, foit 
au commencement^ au milieu , ou à lafiu 
du coup. Alors cet aéveriàire compte pour 
ïm tout ce œ'il^ p^Mat. 
. Qw f rcMphis de caitea qu'il a'«aa éea^^ 
«é» on s'en u^uirc C9I }o««iije e» av^iit jjkm 
qpi'il ac lawtii m» coqypiQ rm ddi «out 

Q^ e» pKiid apKHdS' » «« t'em tsMorf 
iMMMii MUt ceM&pter <e qitt'il a m aais^ 
pwee qw<m p«it ioiw» avec «K>m de cai^ 

S» «c (3d«i4ii wit {Muriiii au canxB ds 
i adverfaire. 
- Les regles*du Piquet veulent qu'on four- 
uifle ce qu'on a de cartes de la même pqn-^ 
nue qur<clui 9fù ad)r*if ^rjeut^^efijcfce, 

mon ^ 
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finon t on fe défera d'autres qa*on jugera." 
(tre les moins avantagenfes. 

Toute carte lâchée, & qui a touché le* 
ta^is/eft fcnfée jottée. Si pourtant on n*é- 
t6irqufc fécond, & qu'on eût couvert une 
carte de fonadverfaire qui ne fût pas de la 
même couleur, •& qu**on en eût dans fon 
jeu , en ce cas il eft permis de la reprendre' 
pour fournir de la metnfc peinture , ne pou- 
vant pas renoncer; il n'y a aucune pemeli- 
fûbir pour cela. 

Si penfaht jettet un Roi, un As, ou tou- 
tt autre carte; on en jettoît une inférieures 
JL celle qû*on ' couvriroit , il ne feroît pa^ 

Sermi^ de la'neprendre (jnand elle 'eft lâchée 
e la maiur 



CH A PITRE Vm. ,^ 
2)r ^ufi^urs ohfîroations à fam^ ait 
/;,' jeu de Piquet n 

' -, ^• 

Qui a des As , 6c compte desflôk , otf 
,.. des Dames pourd^ Valets i ainfi des 
•ntrc» cartes, bien quTi ait ces As^ ou cc«r 
Yalctf , il ne laifTe pas pour fa méprife , de 

Sorter la peine que ce jeu imjfofc;- qui eft 
ene rien compter , fjippoié néanmoins' 
^il ait courcrt le tapis dçî fa carte ; autre- 
ment il peut fe repr^dreians rien perdre f > 
ôc appellcr jufte après, * 

IL * 



ï 



v~„ 
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Tes cartfs, ôc.qu'on les brotiille avec le ta- 
lon, on fcrd.çn effet la partie, quoiqû^od 
s'appèrçoive après d€ fa méprifc ; mais' fi 
rien n'eft mêlé , on eft toujours* reçu* i Voir 
fi oh àpèrd^; ou non. 

: 'S'il: arrive a -la fi|i d'un cçup , qu'un joiiçur 
ayant en fa main ;4cux. ou trois cartes^ &; 
croyant que (on hQQïme:les aJtpIusTiautes 

Sie celles; qu- il a,\i les. jette toutes cnàDsm* 
eîpuifque çélùi qui joue* contre fui mons- 
tre fes. cartes^ 8c côàipreen les levant pour 
îai'/.ie.pïehjiérii'en'^^iit fé^eôfri iSc p^rd 
Wn èffft. fcV certes quPlài-rôftarft*; : J-'^ ' 

: ' / -. ' ' : : ' ■ • • y • ■■ ■ ,••--■ ■ . 

, Il rfeft pajs p^mis d*écarteM,*deux foii^ 
c'cft à-dire ^ du- nioii'ent qtf on à tducEë. le 
Italon , après avoir ecarte.4:elles^<)u4:ei nom- 
.br^ 4e cartes <ju*on a jugé à propos, oii 
ne peut plus les reprendre ; & "cette. Wi 
regarde' également les deux parties qui 



• . . .' ^ I •. I . » , I ;•▼ •, • ' .... „ 

.n n'eft pas permis auffi^à aucun des deux» 
de regarder .les^ cartes qu'PU; doit prendi;^^ 
en les, étendant avaQt.^e.aécarrei:» parce 
qu'on peutiles reconàoitirèi c!eA:,pio)iraUQi 
i:6hii q^-prénd Je<premier ,:dQii|^%e> 1 Au- 
tre :{]^'i«p]»rfiiii4n<-,a&:^.quêjQ,'d^niQC n'ai]: 
^s litu. de; sSâui;oii&r;à le% cpmptiSîr ^ difant: 
y$ ne /foi uiMm 41 m. nfié fkm" nm» 

: VI. ^ : > ' f: '.'? ■ ;.v 

i^uiecmque 1 écarté moins 4e carté^qufil 

• - "^ ' . . n'en 



Q'tQ- PCdid«^!iy|^tçoit de fa bév^ëjartiii: 
guç aeiSL ^vQir xctQumé aucune « ou tiiUt» 
Sirte ûejifiics., dl reçô à rwettte cç qu'fl 
â âe trop » .ûja» eACQurïr aucune peme ; 
mais s^u arrive le cûOttsare , il §erd Iç 
coup. 

VIL 

tt cefuf qut 4otme Açnx ^$ âe Milite 
reoonncïît & faute , êc ou'U n'aït vû «ur 
«me ^e fcs cartes., fon aivcrftwc fera 'O* 
Wfé 4e ^rîre » quand il auroit v4 ion ^«v. 

ce qu'a peut:iirwr à (5Q»ip^i?r,4a|i$îw je», 
& que l'antre lui réponde ^ Cela eft ho»; ^ue 




il 5^ reretik, sfl'tfa jette *ticunc eawe ^ 
HÀis rïl a <{ptivevt le^ajMs ,.âl «e fcn ^m 
tems. 

IX. 

Lie dernier qui aurait laiflë au premier 1^ 
compter fa ronfle , * 8c ce qu'il auroit en 
mmkL à pow^Hr compter , ipewt rormuf: à 
CMBptnr fon j^u , ^outtù ^ue te tajâs m 
ft>k»foitt$i&ifi>d?aiiic;iuie4e fiKfi.oaftcSy^and 
ittifM^il attpoit « dk oui ^pfemier .ea i^«i^i^ 
(ba • ktt , ' qio'll : étoît bpii , Iflc >f{|ie |e aanb- 
Ihut u^UfOiÂrMok/#tBeiégd.<«a «a ^«i iliurà 
4ié ««aiifé , tOii'4e:fi]rpaiBr .; ât ^pdluFiursdif 

J premier ,4|«a»i>il>a9roit qoiaiMré l^agii^ 
ëroit obUgé de dédlùre fur ce qu'il comp- 

éfiiSon adverlairc. X, 
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Celai cmîjouv46tjaVgjir'4qA<^ 
fc^dîs,dt Dames,, ScVilàs., on de tfa. 
en % i^carrt xaut ic céu^-là , »& n'acctdb 
parr trpnfétfqtût 'qufe trois aix , rtrbis'Vatetî, 
trois iïanïej,, ttojk AJ, oti ttpis k<>is , *i 
gii'OTlin îi 4lt qu'ils fout bon? ; fiifonïéom- 
p*gnon lui^dcimîwldc.'JagueHe ttç tes tattt^s 
Itii-mOTqufei c«tïi-a.,4i«c^ dl 0%^* 
hri *tB {lu jufté. 

XI. 

I!É1 4iÉnrt ^m^^ imM tÊ tm â Ajwo n- 

dii;, ipu^Sci^Mtfes €«ttesid'viite itttj»e fa- 
çon 2 le jcovp fentemcfit demetut nid » jTans 
que'test)rrf<iWctts enTo d l RettU 

XII. 

Si après avoir dohné^lcs cartes, on s'a^)- 
per£ûitj)ne.le jei} njeft J>as çpinplçt, ou 
qim y et aitii:)^^, |1 ^ut Je parf»re« ^ re- 
mêter lès'^caftfea^urllonlier. 

jftcr les x^irtes , .cpnftme.on a çq^xm^Rjitf , 
Jbic m>lsii pcQis, au â^wuji'.à^' 

XIV. 

Si W .4i>«w«)tt les qlttes, 9 ^cn trouve 

attcwcr "à •te' cosp^ç , *"i lès Jwwcr, 

^ ou 
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chaque cerceau qu*on tient , uoe plume» du 
papier y & de Tencre. 

Suppofé donc qu'on foit cinq pcrfoûnet 
q\ii jouent, on prend une feuille dç papier 
qu*on pHe en ànq colonnes, ou f\ir laquel- 
le on &ft cinq colonnes avec des traits de 
pltimè , tels que ceux qu'on verra dans bt 
Tablé qui fuit. Au haut de chaque colon- 
ne , on met le nom d'un des joueurs. Seau 
deflbtts le nombre des points qu'il a perdu 
chaque coup qu'3 a joué ; ces points fe 
marquent comme en une R^le d addition» 
& ehaque rangée font autant de parties 
qu'on a joliées. 

* 

E X E M P L E. 





^i*T#. ' 


2)MMr. 


J^tée. 




10 


20 


• 


•7 


1 

Î3 


40 


-60 


4 


M 




3 


4 


32 


33 


•7 1 50 1 


:8 


« • 


•9 


19 


40 


1 "' 


• • 


57 


• 


5 


»î 


xi 


«9 


• 4 


•5 


• • 


•5 


-4 


," 


• • 


II 


lO 


3P 



Voilà donc, la colonne de chaque ioUeur 
inarquée des pointa qu'U a perdus dans )é 




cours 



'<isy^ 
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corn de huit parties qtfil a joilées. Il faut 
après cela additionnçr chaquç colonne , 
pour voir à combien les points montent , 
& les ranger, comme on fe va voir. 

ADDir lO]^ 
D€S points de ceux qui ont perdu. 

3rM» ....,.! I lo. Points. 

^itm 184. 

I>«w 96. 

Jacqui..... lox. 
troH fdr^ . , , . 201. 
Additionnel le tout» &'ces 
points monteront à 

6çz Points 

à. diVifer entre cinq perfonnes, c'eft pour 
chacun 143 jetons, refte un, qui eft une 
Bagatelle. 
Cette divifion étant fiiite, chaque joaéur 

}>rend fa rétribution , de manière que ce-? 
ui qui eft compté le moins haut , gagne le 
plus; ce jeu eft fort divcrtiflant, dcYon f 
gagne ou perd , plus ou moins que les j 6^ 
tons font taxez, ' . 

* LE JEU 

DU REVER SI s, 

C>E jeu, nous, vicpt des Efpâgnoîs > ' qui 
^ font fort inventif en ces loVtesdc dt* 

Fi- vct'- 



« 
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veitiifemfl». U tft ea u&gc dani tes com* 
ps^imes • £^e }oUe de la^ mistiere^ fuit? 

On picnd un jea de CtLXtes , €08i|xiië 
des haut^ èc des balTcs: od voit è^qia ^ 
ra; & Toii fçaura ^u'on pe«t jouer à ce 
jeu quatre du cîntj pcrToiïtieS. 

Celui qui feic» ml^l>ii£ oitiimment le 
jtu d)B entes ; & il fuffit <;|ue clmtùn des 
joueurs en écarte une , qu.*on met ibus le 
tapis» avant que de commencer avouer. 

voici quelques Règles, qu'il «Ébon de 
içavoir pour bien jouer, le ttmmrfi$, 

I^ Que le Valet de coeur eft lêk ^ocfta* 
le carte de ce jeu.; on l'appdte^l^nMiti^ 
«e-fBtH «ft £fpagnol. 

lï»; l^ue l'argent que l'on convient met- 
tre au if^ ff nomme \zfouUi f^-on ac 
peuj'pxndifc qu'avec le 9m^^ *■■ J^^ ^pt 
renoncé ïut fc carreau , treâe-, ou jl- 
que, . ^ 

3*. Que celui qui fait & levé moifts dç 
cs^es, où il n'v a A$ «/Rois» Dtme^^ ni 
>tâlets, eft kve de oçlifi ^ui en a le pltis 
lccv)é , (ïatitant d'argent que h ^Qulè é)t 
crotîe, & cela sVjppelte'ji^a: &/4Wact*' 
fui qjii eil le.de^çr, ^n^ carte , ou autte 
qui n'a ri$|i Ifevé. . , ' ' ;' 

40. Que les As valent cinq, les Hoisquai^ 
tre , les Dames "droil , & Hs Vlilets deux. 
Ces nombres marque* ne fervent feulement 
qu'ail flir'i» payer lo tal^h à teM qui 1^ Jt* 
yt^ to!» tffc-quHbn lioit^TMcki oMgrtW 
ayant qjie.dç e^m^nçf r à joUer. Voyons 
à^irt-a^nt (^tm ïbiir lips ; ittaxwès qti*onf 
4ûU Jùivi'ê eivjaiianr. ■ •• - • - - ••-' 
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' Gdoi qui cft le ptvmkr en c«1^ ddH 
toujours commencer à joUer par cœiir, 
a'il en a» comme nno loi établie nèceAki- 
Ycment en ce jeu. Il n'eft pas permis d'é- 
cartçr de cette' coukor » parce qu'au jeu 
du Bt^mfis , il n'y a que ccUe-^là qui ^i^ 
fe fauver la poule» 6c forcer celui qui porto 
ftghtdn , de le jetter fur le cqsur qu'oit 
jouë. 

C*eft un avantage de &ire partir le $m»- 
jRflk; & celui qui le force oblige celui qui 
le jotte de lui payer quatre jetous , 9c quel- 
que fois un à chacun des joueurs» fuppofé 
qu'on en foit'xoBTenu. 

Celui qui porte en malii toutes cartes 
Ittutes peut entreprendre de fiiire ]e n^ver- 
fis i c*e&^à-dire » de lever lui feul toutes 
les aates du jeu, fans qu'aucun des joiieum 
en kve chacun Tine mam. 

Quand on fait le ¥0V€pfit^ on gagne non 
feulement la poule ^ mais même on k lui 
fftod fi ouelg[ti^un la gagne } 9c outre cela» 
<iàeuii àcs joueurs lui donne deux jetons » 
félon la convention qui en a, été faite en 
4X)mm6nçant le jeu. 

* Ceft uneRat^ du Mtverfs^ que quicon- 
que Içve en renonce leflttmêky doit don- 
ner deui marques à celui qui l'a donné fur- 
ie pique , carreau , Ife trèfle. 

Foiu: ce qi» regarde les As » lorfqu'on les 
jette iur une autre couleur ^ue celle que 
roflf jolie' fans renonce» celui qui les levé 
donne une marque, ou jeton par chacaa 
As, à cekii qui les levé. 
Celui qui a une haute cartï diuis lesiîen-- 

F 3 nés , 
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ncs 9 accompaçié d'une petite » êc qu'il 
Toye que la main lui vienne; il fiiut , pour 
faire en forte de ne lever guéres de cartes » 
prendre de la hante , puis.jetter & baffe car- 
te,, afin de mettre fon compagnon en jeu» 
pour lui faire lever les autres mains qui re- 
lient à faire. 

Ceft ainfi que le demande l'habilité d'oir 
homme qui fait ItRtverfisy d'autant qu'il £e. 
décharge du talon qui vaut autant que- la 
poule. Ce talon fe paye par raport au nom-» 
bre de Rois» Dames» Valets, &As, quife 
rencontrent dans les. cartes qu'on a levées; 
c'eft pourquoi le moins qu'on fera de maii:^ 
tfi toujours le meilleur. 

Il faut entore ob&rver qu'il eft de l'iiH- 
portance pour celui qui joue, de fournir 
avitant qu'il lui. eft poffible des cartes au* 
deiTôus de celles qu'onjoué avant lui, puif* 
que pour empoter le talon» il fifiutneÊûre 
aucune levée. 

On a dit qu'il ne fiiloit point écarter de 
cœiu*, & que les Règles au jeu le défen- 
doient ; çependa/it, s'il arrivoit qu'un des 
joueurs n'en portât que le Roi , ou la ûa^ 
jne , fans en .avoir une plus baffe pour re- 
metrre les autres en cçeur ^ afin de gagner 
Qutnola; on pourrbit alors écarter l'un on 
fautre de ces hauts cœurs, n'y ayant au 
Mâvtrfis que le Q^nêU^ &c les As qu'il eft 
abfolument défendu d'écarter. 

Qui renonce paye à ch^om des jottenn 
deux ou trois jetons , félon qu'on en eft 
convenu avant que de commencer à joticr 
c'eâ auûî pour lors qu'il faut tomber d'ac- 
cord 
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cord de tout ce qui peut être de coav'ea- 
tion en ce jeu. '. . -. 

Celui qui joue devant fôn rang, paye 
auffi à^ chacun de fes compagnons ce qui 
aura été arrêté ehtreeux. 

On dit qu'on appelle ce jeu Rgverfisf^ à 
Bievertcndo , d^autant qù*on y g^gne à re- 
bours des autres jeux y où les plus.d^ mains 
qu'on levé y gagnent toujours; au Ûett qu*aii 
Miverjisf laRtgle eft de tacher de n'en point 
Aire. 




LE JEU 

DE L'IMPERIALE. 

Utiles générait s pour bien apprendre 

Plmpériale. 

■ • •• ' 

CE jeu cûbeau, & bien en ufage enco- 
re aujourd'^hui en beaucoup d'endroits, 
& parmi tout ce qu'il y a d'honnêtes gems'. 
11 oivertit beaucoup ; & comme il a quel- 
que rapport au Piquet, on a jugé à propos 
d'eu parler immématement après. Voici 
ks Reg]es qui le regardent , 8t qu*il faut 
{çavoir pour le bien joiier. 

F 4 C$ 
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Ci qu'il faut obferver à TlmpérUh. 

ON }ottoît autre»fôi$ trois à t Impériale i 
mais aigourd*fxid on n'y joue plus que 
deux; les cartes dont on feiert devant être 
autiombre de trente-deux» 8c telles qu'ox» 
ks dioifit peur le Piquet. 
. On prend ces cartes , qu'on bat, ^uis oa 
cxmpe pouf roir à qui fera le premier; âç 
comme c*eft à t impériale un avantage de 
donner » celui qui aménè^ la i^s liaute car- 
te faiti au Ueu qu\u Piquet» û commaZH 
4e à fon. compagnon de nire» 
- Chacun » douze cartes» çjni fe donnent 
pour f ordinaire trois à trois, après ouoi 
celui qui donne tourne unp carte du taion, 
qu'il laifle deflus; fi c*eft un Roi, un As, 
une Dame, \m Valet, ou uii fept, c*eft xm 
ayantage pour lui, êc doit nout pafiterbii 
dans la imte. Chacune de ce» fartes s*^ 
pellent b^nnêur^ quand elles font dli-toutj; 
parce qu'elles fdnt partie d'une ht^mSâ^ 
' Les cartes données* éomme on Ta dit^ 
& la tourne iâitt 9 edui qui eil le premier 
à joiier, commence » des cartes qu'il a en 
main par aflemUer celles qui y font lepTtii 
d'une couleur ^ afin de former fon pour» 
qu'il compte d'abord tout comme aaPir 
quct. 

Avant que de pafier outre, il eftbond'»* 
rertir que quand on veut jotier à ïlmfé^ 
riaigt» on doit convenir en comUen £lm* 
féruiis fera £a paitie ; chaque Imféruik 

vdut 



9Mt vingt «piatre point» i qu'on- marqtiç 
chacune d-unjcittm; £hbien que fi on jouf 
iien c±ui , ce îcfa dnq jetons <ju?il.ftu4r*^ 
anaïaqucr à^ mefure qu'on les gagnera ; ^ 
pour zvKÂr^ Imfk'ùile , il ftut- avoir iSx je- 
tons maïquez d'aîHeuFs » qui valent çnsi» 
cim quatre points^ k qu'mi marque « cpi|i'> 
me n îàn ait 4aiu 1« iuite. 

Pour revenir au point i celui tpn en a fe 
|ili»y eût*ii huit âmes d'une mém c copi» 
lear.» «fies ne lui voient que quatre points^ 
ffà'^ mairque avec im jeton : mais avai^ 
que d'aller à ce point, il fout voir û ouîi'» 
fomt en main A impiriak , auquel çsis ij^ 
imdxoit commencer pàf montrer ifon Zt». 
prmk 9 êclz marquer d^un jeton. 

Si duaque joUeur avoit une Impériale^. 
lê^>enief en carte marqueroit d'abord lé 
fienne , & dé|narq^cpit ^ ^Oflôjtagnoa 
de ce qu'il auroitdepoiptst le fécond après> 
en feroit4ç même, & traitçpoit fona^ver* 
&ire coraipç U l'a ét&ï V^g^xd d^ poinb», 
L'in^ériale de retour a la même force que- 
celle qi^'Qi) a çn nçiaio ppvrj^xléwiïqije ,. 
^ vaut putrç cela à celui. -çui £ut, qi^lT 
pqirtts ppur U tourne. . 

Ooin^ez^vous bien ^ garde^ 4^<1 W^ 
l<J coup aiTiyç:, 4c vo)i^ précipiter fî jnar- 
qucr cette tourne ? cj^r yous h perdriez ^ 
lptfqi;e c0ui cpntrie qui vous jouez co^er* 
rcroit fon ImfiriaU , & vous ferok dé* 
marquer tous vos jp^i^ts; attendez qu'il* 
ait fait ; ^ cpmptftit gpi^ lui ^ voi^ $|a- 
m «hn vpi^ cpnfcrvçr ce jeton. 

Quand les fm^érUhs font comptées » om 



D point qui vaut quatre points» com^ 
ra déj^ dit , à celui auquel il eft bon. 
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Tient au 
nie on 

On peut ayoïr plufieurs! imfemles en main, 
qu'on marque t après quoi Ton jou(^ les 
cartes comme à la Triomphe i & celui qm 
a le plus de levées, gagne les cartes , & 
marque pour cdâ quatre points » & autant 
de quatre points qu il a de levées an-defliis 
de douze* 

S*il arrivoit que les joUeurs fuffent égaux 
en points, celui qui feroit le premier; g»- 
gneroit quatre points par privilège de la 
primauté. 

Qu'on fe fouvienne encore un coup de 
montrer fes imfiriaUsf avant que décom- 
pter le point; autrement elles deviendroient 
nulles. 



n» 



lùgles du jeu de r Impériale. 

TOut honneur jette fur le tapis» vaut 
Quatre points tour cdui qui le jette. 

Le premier en carte qui joue un hoA- 
neur, tel qu'A foit, hors TAs qu'on ne peut 
point prendre, & qui eft pris par un plus 
naut honneur de roncom|)agnon« Celui-ci 
gagne pour fon honneur quatre points» & 
quatre autres pour celui qu'il ^tni. Ce 
qui fait huit points , ou deux jetons qu'il 
marque. 

in. 

L'As, le Roi, la Dame, 8c le Valet, de 
l^Koulcur qui tourne , font une bufértàUi 

e&& 
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ainfique quatre Rois, Dames, As, Valets, 
ou fept. Il y a encore VimpmaUJt fvXMr', 

Sui eft , fuppofé qu'on ait en main trois As , 
Lois , *Dames , Valets , ou fept ,- & qu'il y 
en ait un qui retourne , ou que la toum s 
foit une Dame de carreau, oud'avtrecou «• 
leur, & qu'ooait en main l'As, le Roi, 8c 
le Valet, quiferoient une 'quatrième, uns 
quinte de retour, produit encore le même 
avantage : mais cette dernière Imférïak 
n'eft avantageufe qu*à celui qui donne. 
• IV. 

La couleur de la carte qui retourne eft 
Yé^totit du jeu, 6c emporte toutes les autres 
cartes. 

V. 

Qui renonce r c'c^-a-dire qm ne jette.pas 
delà CQuleur qu'on joue , quand d en a » 
ou de ri-^M^, perd la partie. 

VI. 

Celui qui a le plutôt achevé fes yvoffr 
quatre points , : qui font uae JmpénaU 
complette» efiace ceux que fon adyerfaire 
peut avoir, quand même il enauroityingt, 
le marque fon impinsU d'un jeton. 

Telles font les obfervations & les Re« 
des qu'oft doit fcavoir pour bien jouet 
ïJmfmak , nomméie ainfi d'un Ejnpereur» 
qui , dil-on » mit ce jeu le premier eiv 
vogue. 
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L E JEU 
DELA TRIOMPHE» 

ELle fe joQë de deux mznietcsy qui ton-- 
tes dettz font fort divertiifftntés; cejei» 
e& fort de compasme, &: fur tout la pre- 
mière à Paris, voici ^uellet en font les^ 

On a un jeu de cartes ordinaire, c'eft-* 
à-dire des cartes comme au Piquet, & cet- 
te JHmM9 fe jooë un eontre m, deux 
contre deux , ou quelquefois trois contie 
trois , félon les occurrences. 

On commence à battre ks cautes pour 
Yotr i qliïfeiii4 & comme c^cft «a defaran-- 
ta^ que de doimer, celui des deuxpartie» 
qui ooupe k pks luuite carte > ontoniie à 
lauire de Aire ; fi T<m, jenë deux coatie 
deux , oa trois co&tre traîs^ «feft toÛj<Mif9^ 
cehd <qtti le premier <eft àdroftedleceliiiqui 
dit delGdre» ^ doit donner les<xrtes; 
chacun eei doit avoir -dnq ; le ks canes 
Aonnées^, on retoume ladeinkre^ qu'ea 
kiffe fur le taloa, pour marquer la cofukur 
de la Tmmfh. 

Quand on joue deux à deux, ou. trois à 
trois , chaque partie eft d'un côté , & Tau» 
tre de Tautre t tout près les uns des autres,. 

pour 
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pour pottYok plus commodément fe com^ 
mumquer leur jeu , de vûë feulement ( ce. 
qui leur eft permis) mai^ non pa» pour les 
changer de main i fi cette fraude ctoit dé- 
couverte 9 eUe coûteroit la partie à celui 
qui Tauroit commUe* 

Lei jeux vus de part &: d'autre , on peut 
£iire jouer à fon compagnon k caitequ'oz^ 
juge le plus à propos pour le gain de la 
partie f mais il âut prendre £arde qu'il 
n'^eit cas permis déjouer avant ion ordre. 

Qui manque en. donnant les cartes», perd 
un jeu; & qui entreprendU voke, &neU 
fait pas , en perd deux. 

Quiconque £dt la levée ». & fait jouer 
Ion compagnon au lieu dcluirperdauâî 
un jeu. 

u eft loifible àTion des partis qui a ma«» 
viSôs jeUft de £re à Fautre au'il lui donne le 
jeu.* celui-ci raccg)tey fi bon luifenble;. 
mais auifi s'il le reme,. & qu'il ne faffe pa#- 
la vole, il perd deux jeux. 

ïlf a de radreflè pour bien omdDirt ce 
jeu . tSc on a befoin d'un peu d'attention ^ 
$c ctxm bonlugemjept pour lejotier combiç^ 
il faut. 

' Il fe joue dTordînaire en partie ou revaui» 
de I câa dépend de la. volonté des joueurs, 
2c chaque psiJtie eft de dnqjeux^ ou.poin^ 
qu*on marque avec des jetons. 

idutft ma$ihre deJoû^r h Jrimpbe* 

Cïtte manière de joticr la Trkmf^ 
eft plus cQji^ui^ dans les Pr o¥infxs que 

F 7 1» 
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la précédente; elle a des régies auflï <jui y^ 
ont affez de rapport , & d'autres qui lui 
font alTez particulières 9 comme on le pourra 
voir dans la fuite. 

Le jeu de cartes doit être de même que 
ci^denus; & la Tormalité pour voir à qui 
donnera 9 n*eft point différente; on donne 
cinq cartes , & Ton y peut joiier tant & fi 
peu de perfonnes qu'on veut ; & chaoue 
perfonne joue pour foi feul fans s'auo- 
cier. 

II y a quelque efpece d'avantage noue 
celui qui £aiit, a autant qu*apres avoir aon- 
né toutes les. cartes & chacun» 6t qui doi- 
vent être au nombre de cincf; s*il retour- 
ne un As » U fUkf c'efl-à-dire , il prend 
cet As qui eft la Triomphe ^ 8c rencarte-UQc 
carte de fon jeu » telle qu'il juge à propos. 

S'il y avoit au-deflbus d'avantage de car- 
tes de la même couleur , il pourroit Ici 
prendre , en remettant auffi fur le talon 
autant d'autres . cartes de fon jeu , qu'il en 
turôit payées , cela s'apelle VAs qtUfHU i 
on joue encore cette Trwnphi à l'As qfiin€ 
fUkfom; 6c tout cela félon les conditions 
qu'on a établies avant que de commencer 
à jouer. 

' Si Fun de ceui qui joue , a l'As de h 
Tnonufht en main » il pille auffi » c'eft-à- 
dire r il prend la Trwmpbi retournée , & 
le& cartes qui fui¥«nt, qui font de la même 
couleur. ^ en (oignant a le» irempkcer 4< 
celles qu'il a en main , comme bon lui 
femble. ^ 

Sdon les Règles de la Tmmflk , Y As 

cm- 
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emporte le Roi» te Roi , la Dame 1 la Da- 
me, te Valet» 6c ainfi du refte des cartes 
qui font infâieures. 

Qui jette de la Trim^bi en joiiant » 
oblige les autres d'en jetter, s'ils en ont; 
finon» ficqn'on s'apperçoive dans la fuite 
de la bévûë d'un deces joUeurs faite à pro- 
pos ,- ou autrement» il perd la partie. 

Ceft un ayantape quand c'eft à ibi i 
jouer 9 parceque n l'on n'a plus de Tmff^ 
fh0 , & que les autres n*en zjtnt point 
aufS » on fait .valoir pour Tmmpbc .le& , 
cartes <}ui reftent , à moins qu'en jotiant 
un des joueurs ne jette une carte plus hau- 
te de la même couleur, fc qu'il remporte 
par-là. 

Opi des cinqcartes qu'on a , en fait trois 
krées, gagne une partie. 

Si de trois ou quatre qu'on fèroit, il y 
en avoit deux ((ui euffent chacun deux le- 
vées; celui qui feroit le premier en carte, 
marqueroit la partie. 

Saiçonque renonce à la partie, la perd, 
à toutes les R^es qui regardent cette 
dernière Triûmfk$. 
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£ jeu eft fbrt divertiflant , & ne de- 
mande pas moins d'ati^tion que de 

pra* 
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imtiqitc » f oor ça l^oir los 

On joue oûBumuiiiaent Ix Bifiê dtns let 

compafpiies. 

Ont» ditiofi, fldnfi appelle ce jeu , ar 
Ctnfc qu'y crp^rint fdmrent cagaer » ea €ii<» 
fa»t jottcr , OR peri« On Te nomme tn^ 
trônent k jm A fhmm0. Il fimt avouer 
qu'on n'y a gutes penfé , loofiia'oa a iaât 
ttiàtxxK termos ffraeniniesi & que c*eft en 
quelque fiiçon faire iopue i f boannc » qui 
fftwS^tnede 



CE jeu fe jouè^ pour l'ordinaire à ttoi$' 
mf^ne§ B m è qnatx»; il eftfius 
beau a trois , p^arco w'^Qn y peur j<>1ipr aràt 
W^ Qiom'df^ j%u 1. 4'»«ia9Cq«'on «réfume 
qu'y afa9t pto dircailcs i4vis le tak)in»c^ 
to qve pwrr^ a^oir un qu^itriànc nr 
pourront pas nuire. II7 «n a i^ifoo^llit 
]Uf$ltin<it inwi^ Qpbt m ft pmiMine que 

IL . 

Le ieudè caite^^eftdçtr^te-dciw pour 
6B^, quand on lajiou^J^ qt^tre, oc de 
idngt huit r loifqiie ctçf i txoi» » parce: 
qu'oft^tc kf fepc. 

lit 

On donne dnc] eartes y diaque JQiieur^ 



& ces rartjpi (r dqfyien!:'4euxsà deiy f^ar 
borà» êc pvis nhe; ou ttcfis,' 8t deux 1 ôttv 
âfiiu* use» êc puis deux; cela dépend dt 
kYiiîqiité de q^n^pi donnet nais quand: 

oa^- 



D E LA B ESTE. n^ 

m & commeiicé tine fois de douièr d*iiiie 
fiçon» les Règles du jeu , Uh bienfean- 
ceneyeulentpciiKt qu'an change la doone. 

IV. 
Le& quatre^ peintnies emportent Y As ; 
YAsy le Dix ; ainfi des cartes ^i font ao- 
deâbus. 

V.' 

Avant que de donner» on voit qui don- 
nera; & pour cela on prend tontes les car- 
tes: & les joueurs ayant chacun pris leur 
place , on dit 9J pav exemple ; le premier 
Vakt ^ ou Roi» fait, ou une autre carte 
dont on convient; en retournant les cartes 
comme au iMppêmtt. Ceft un avantage à 
la Beftê que d'être premier* 

VL 

Celui ^ui doniiie , fe après «voir iSÊtn^ 
hué les cinq cartes à chaaue îo^ur» doit 
retourner celle de defius k talon» qui el| 
pour l'ordinaire la Triomphe du jeu. 

VII. 
.Os nrend dtes jetons pour joiler I 1» 
Bêfte ; Sa chaque jeton vaut ce qu'on veut. 
Ljp nombre nen eft point limité» finoa 
qu'il fout ^ttt chacun en prenne égaletnakU 
afin de voir la perte ou le gs^in ou jeu. Et 

Siiandont perdn ce ^u'on a» on en reprend 
e ceux qui joUent » aufiiuels on donne dé 
Vaigest » ielon qu'ils ont été eftimcK »^ d'au- 
tres joUent avec de lamonoiei pour lors on 
peut en avoir plus ou moins. 

VIII. 
Il hvt avant que de donner , que cha- 
cun BMtte au jeu devant foi; la marque eft 

d*ân 



117 LE JEU 

d*an jeton ordinaireoieDt» & cdoi qui fait 
en met deux. Celui qui donne enfuite , 
après, qu'on a paflféoujoiiéymet encore on 
jeton on deux devantfoi» félon la conven* 
tion faite : il en eft de même de ceux qui | 
feront après. . j 

IX. 

Lorfque les cartes font données , on les 
arra(ige pour voir fi on a jeu de faire jouer. 
Il fait pour cela avoir deux ou trois triom^ 
phes en main avec des cartes gardées» c*eft- 
a-dire deux ou trois carreaux » treâes , ' ou 
autre couleur: quand ces cartes viennent 
feules f fuppofé que ce foit un Valet , une . j 
Dame » ou toute autre carte du jeu , on dit: i 
Dame foiérféUâfi^. Vola pour féw^ 
^ ces Fauues , à moins que ce né foit des 
Rois ^ compofent un mauvais jeu. 

Dame gardée d*à-tout » & trois autres 
cartes de même couleur , efb un jeu à fiiire 
joiler. . 

Dame gardée d',àrtout, & une autre Da- 
me gardée d'une autre couleur avec ua Roi 
cA encore un bon jeu. 

Trois à-touts raifonnables » avec Dame 
gardée d'une autre couleur » peuvent £iire 
jotier. 

Valet gardé d'à-tout , & Dame gardée 
de deux autres cartes d'une autre couleur, 
eft jouable ; à^ plus fprte raifon des jeux qui 
peuvent, arriver au-deflus , & dont on ne 
dit rien. 

X. 

Ceâ à faire à celui de qui c'eft au tour 
à parler y de dire: Jijmii s'il a le jeu, de 

dire 
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dire aux. autres 4cjoticr,.oudej6ticr lui- 

xxiêmey s'il cft premier: il iouë telle car^ 

^^ que bon lui femble » & ceUe que fen jeu 

Itii permet de jettcr. C'eft un avantage à 

la Befie que de.fçayoirbien jouer les cartes» 

^ une adrefie que tous les joueurs n'ont 

pas, & dont on ne peut donner de Règles 

certaines» n'y ayant qu'une férieufe attçn-» 

tion 9 6c une longue expérience qui puiffe 

nous y rendre habiles. 

XL 
Lorfque le ptemicr a j etté fa carte , a 
faut que les autres la couvrent de la mê- 
me couleur, ou la coupent d'à-tout, sTs 
en ontt autrement ceferoit renoncer; Si 
on remarquoit qu'ils en eufTent après avoir 
joué , ils portcroient pour cela la , peine 
marquée: mais s'ils n'ont ni de l'un ni de 
Tautre , ils mettront de la couleur qu'ils^ 
auront, iàns rien encourir de fâcheux, que 
. leur carte qu'ils perdront. 

XÏL 
Qui renonce à ce jeu , fait h' Befie, c'cft- 
à*du:e eft obligé de mettre autant de jeton» 
qu'il y en a fur le jeu. 

Les ^)bf qu'on lait , quand elles nefbnt 
<}ue du jeu ninple, fe mettent d'orduiaire 
incontinent iapres le coup jotté , & avant 
qu'on ait rien levé. 

Si le jeufa doublé, ou monté plus haut/ 
on remet la Befh après qu'on a levé.lejeu; 
£t s'il en eft de plufîeurs , elles fe met- 
tent l'une après l'autre ; ^ tout cela félon 
qu'on eft convenu avant que de joile^^ 

XÏII. 
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XIII. 
Pour famer la Biftt, fl &ut faire trois 
îevées, ouïes deux premières; autremeiiit 
0n la perd. 

XIV. 
Une des bonQe$ Règles de ce {eu , eft 
de travailler X faire perdre celui q^ fait jouer. 

Il arrive quelque fois qu*un des joiieurr 
faifant jouer, parce qu il croit que fon jeis 
le veut, un autre qui fuit a aum beau jeu , 
le dit poui cela» Oiurt i c*eità«dire je 
joue auifi , pour lors il faiit coufpirer coiv* 
Ue le Camn^ & tacher de le faire perdre, 
parce qu*il perd double Bifiê, 

XVL 

Qui a eutrepris de faire jouer t ^ nq 
levé pas une isaiii» fait la dévoie , c'eft^ 
Vdirç, outre, U B$fit qu'il faitt il eft «Uh 
coreoUigé 4^ donner w jetoti i cha^w 
jbtteur. 

XVIL 
.Odui*» au contraire t q«i fiik bi Te4e^ 
l^^pie, outre le je^t un jeton» jp^e diar 
cun des joueurs eft oblige do lui donner* 
Oa Sût quelque fois des coaditioi» • qui 
iortont» que quiliit l^.vole. Mf^ ^^^^ 
Ibuleptcpt^ <;e qui eft fur le jeu» mais eu^ 
core les Bêfks qui peuvent ^re diWi. Ce^ 

feadastf » œU ii*eft pars 4^^9P p«:iai les- 
eaux joueurs, 

XVIU. 

Quand 00 »*a pas jeu à £ike joiter , o« 

dit» 3fp^n &icdA dukcuft feloafoaraiiff^ 

& a chaque fois que les cartes changent de 

main. XIX. 
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XIX. 

Qui fi*t JKK beau icn, fit -ne peutptroon»- 
lëquefit jmet à cetni qui fidt jorn: » dok 
len jcy^umt s'en tter dt m plus b^Sss, pour 
faaliter îavtre à Mf âûre ia JBi^ à cdoi 
«mi ftit jotten 

XX. 

S tieaiiiiiOHi'9 il voyottqoe^duiqulne 
ftit pts jouer eât les deui mains pccttio- 
tts , ti fsfudrôit alOfs qu'il ^rdk une bom^ 
ne » pour empêdier^que celai qui hit jofier 
tie prît trois tnttins» 1i dt eannd'aBtttti 
Règles delà Bifie^ qm fepemrcofcmteiia 
apprendre par lafrjSqtteate expénencequ'oa 
eu a, que par les iiiftraâîo&sqii'o& enpcot 
îonner. » 






L E JEU 

DE LA MOUCHE. 

I 
I 

LAMêtielm, «dl^a jeafocumu£mt« 8( 
oà Fittentioa des joUeurs e& des plus 
apgfaUemeat cév^ill^e : il e& de{a d wage 
en quelques Provinces; c'eft poqfqttoïTon 
ti^cane: (fn Uetftél il iera ômroduit £ar« 
taïuii .... 

Nous 
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kiiK c«r£es fias ta desnBckr , zpptcbÊen*' 
dant qu'ayant mauvais ycxt, il ne Icare» 
vkxmc cfioore «a de nsémc; &c qu'étimt 

rconféquent forcé à joiier, ils ne &9en4: 

Les cartes tt joiient coosme à la Befte , 
4c chat^nemain qu'oaleve g Tant un jeton, 
ou un utrdi celui qui h fiit, & qu il tine 
en im. Qitand h âdomktt t& double^ il en 
tiredeax. 

, Le» àé Ê mé m ae douent gàéres ^e 
forifu^^on les &it ; éiles >peoreat tripler â 
Ton veutt tu cas <^'d 7 en eût deux de 
£ii£e$ «vec ceQejdeieai, &%uV>niciii cio&<- 
VQ0|u.4Uei:o«flos^lBS Jémtgtet faite» iront i 
lafbis; autrement elle ne fe mettent >qM 
l*«iMiairàf rentre. 

• & id&s ^l^kMem , il. y aniattxxtr^ctai^ 
q/m nuiûi tBOit jeuon^ i{)«mrocilui qui ter^b^ ^ 
«Dit ; 9àoà du scftc : ficles Mmcbetrom 
aujeu ieuleèfitide ftSits & menèntiHinc 
«pmltautve» fic-chacsaBe fefen learraiitg:. 
. .Si Ic»ixoq caitcs^ iqa*im adonne d'itod 
fitmÊPti^utn an joâeurd^oiriséiiieeoâ^ 
leur, quoique cène foitpotnDde iaTrionv 
fte» tt#tgài) -h Jtartefaiis;î0lier , ^x^ 
seyieiLs'a|ipdleauffila.AiNiv2«. > 

XZàm qm « là JUmotA» iz(3eâ: -ta^oMM 
de le dire , quand on lui deinanderoit^ m 
la Amf^i il kn cft Jilire âdeie dst , 4iuiion: 
mais il nut acoufer kiffaB. 

Si» tpfj^& que ouui ^m a la Mmëim ai 
i^î^m'yHms 9 ç'eflsa-dife» 'qu^il^'écaK 
I» fcMt de cartes pour on .ropre&dr^ 'tm* 

/ leur 
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leur train ordinaire, fans lui demander 
s'il Ta; le premier, lorfqii'ileftqueftionde 
joUer, montre fes cartes, lève tout ce qui 
cA an jeu , & gagne toutes les Mouches 
qui font dues alors , & les autres doivent 
cnacun une Mouche outre cela s^u jeu, 
£mi3 qu^il fait befoin de jouer. C'eftpour* 
fl^oi il eft fouvent de la prudence en ce 
jeu de demander à ceux qui fe tiennent à 
leurs cartes, s'ils fauvent la Mouche, & 
les pbferver alors; car la joye qu'ils en ont, 
la font fouvent remarquer par leurs ma*- 
niercs. 

- Qui eft obhgé de joiier, & joue fans fai- 
re une levée , doit une Mouche ; ce qui ar- 
rive à pMeurs, fur tout lorfqu'on elt cinq 
ou ûx a joiier. 

Qui renonce fait la Mouche/ & on la fait 
toujours d'autant qu'elle eft groiTe fur le 
jeu , & il n*eft pas permis d^ lâcher , fous 
la même peine. 

Qui triche au jeu, êceftfurpris enrejpire« 
nant des cartes pour accommoder fon jeu , 
doit la Mouche , Se ne joue point. 

Les cartes qu'on donne pour la féconde 
ibis , doivent être du deâus du Talon, & cel- 
les de l'écart mifes fur le ti^pi$ , à la droite 
de celui qui donne. 

ffffff 
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LE JEU 

DE L'HOMME 

D'AUVERGNE. 

CE jeu quoiqu'atidén nt ïatfle pa^en* 
t!ore aujéutd^hui àe fe joaef ehOud- 
Sues Provinces. Ileft affez diverdflaâï» 
t a quelque nppoît à h llYloiapîic tftdi^ 
mifc. 

. On totiîf dettf , trôi$, ôu quatre i}*tî^ttir 
me d'Auvergne» 8cle jeu de Càlteï dont oh 
fe iett eft an ttotïihi:e de trente deuï i & 
(ÊfiTtbA on ne jonè que deux ùm ttois» il^kut 
it«t les fept. 

Il faut battre les cartes , & tofr 4 qnt 
ftrSfc. Qiaque Joueur doit avbîr dnq^tar? 
te» , 4ti\>& tdôime dettx à deux ^ i^uls titdsi 

trois. 

Quâttid (^trtn d«^ jôtleits à fts eaitôs 
m m^ , ti\iâ '€k ^tfitiÀ'tiAùh foà raM 
àt tetdttrftef h î^ïte , pôiir Voit de qaeïle 
couleur il retourne. Maïs lé Jôteûï quîl 
cette curiofké, ne doit point le fiaire, qu*il 
ne voye avoir jcU i^WJUv^ir joiier , au cas 
. que la couleur qu'il cherche retourne. 
On joue en tant fc fi peu de marques 
qu'on veut; mais c'cft en fept pour l'ordi- 
naire, & chaque marque Vaut un jeu. On 
k peut jouer jufqu'à douze marques. 

Qui 
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Qui retourne le Roi , compte un jeu 
pour ceU; cdm qui a en main celui <le la 
couleur Quî retourne en gagne autant, par- 
ce ^ue s il aveit trou autres Rois arec ce- 
Uii aÀ-^wa, il oonspteroit auttnt de mar- 
ques ^u*il en auroit. 

Qui renonce perd la partie , foit qu'il ait 
joue par inadvertance , on autrement. 

Quiconque fait jouer, 8c perd le jeu, eH 
démar<iué d*ime marque , au proit de ce- 
hn qui gagne. 

Quaad tous lesioiieurs.cmt.dit» jv^j^^ 
tb peuvent & réjolijr , c'eft-à'^LLRrtirer la 
cote de deibw* povToirqueÛe fera k 
aovEne. On peat cm. toumer jti(qu*à twfi» 
-mk casque ki ^denz peeiaieres iiayeat pas 
accommodé les joueurs. 

'<:^ette tourne £ûte^ om t^e d^f&u i de 
^sclui «pu a ifaBAi îeu^ ou cvAst l'a^pir., §mt 
jfttter. 

Cdalquienfe séjottilEuH:, retourne im 
Roi » ou a en main celui de la caidewr 
idoot i^ tonnie»'gii|iieinieflBaeqaede'nirfKic. 
• £'£[ anzve aue queifiies^Qiis de jaiiews 
»ài %*tiiz 9âotti» âc 4|i&'ayattt eu le Rei 
;ifc rj<"<iw^ frfeédwtt ^ aâciiac à kMrdn:« 

opttpétpar unecartede kte*- 
ionise', «uamvemeset; <:ei«Mà« dîs«je« £s« 
ta dématàué d^ane inaitiiie; dottt piaiîesa 
isehii qui Taiitra pris. 

11 tut bira ae danser de gaiode »de aie 
ioiier qu'à fontoar; isttœmenMm Ihcrd im 

litioBune SJantm^ n'eft point fi dif« 
Sciie 9 qu'on ne ])tttfle aiiémeot i'appwi- 

G 2i dre^ 
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die , pour peu qu'on f afie attention aux in- 
ilruâions qu'on vient de donner. 




LE JEU . 

DELA 

BRUSQUEMBILLE. 

r 

ON peut joiier trois jufqu'à cinq à la 
BrufqmnMli, Il ne faut que nente 
cartes pour y joiier : fi bien que d'un jeu 
propre pour le Piquet , qu'on prend ordi- 
nairement, on en ôte deux Sept, il n*in^ 
porte lefquels. 

Les As , &; les Dix font les BrufauemUl- 
Ib»; & par cdhféquent les principales car- 
tes du jeu. L'As vaut onze » Se les au- 
tres cartes » chacune fdon leur ordre )ia< 

tnreL 

On commence par rester ce qu'on veut 
iotier 9 & diacun prend des jetons pour ce- 
la deir«>t i<Â » autant les uns que les autres 
qui valent plus ou moins » fdon qu'oniittk 
joUer gros ou petit jeu : par exemple > cSa^^ 
que jotleur aura râigt jetons , oc diaqiie 
jeton vaudra deux liaîds, un fol, & tout ce 
qu'on veut au-deffus. Ce jeu ne va pas bien 
vite; ce c|ui fidt Que le gain ou la perte n'y 
font pas bien conndérables. 

Quand ces conditions font reliées | on 
regarde comme aux autres jeux , à oui 
donnera les cartes , ou par qui aura la plus 

belle 
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belle dételle ou telle couleur, ou autre- 
ment. 

Enfuite , celui qui doit faire , & après 
avoir battu, & donné à couper, il diftribuc 
trois cartes à chaque joueur une à une, ou' 
toutes trois à la fois, & en retourne une 
de defTus le Talon , qui eilla couleur de la 
Triomphe, & qu'il met deffous ce Talon en 
croix , de manière ou'on puiffe la voir. H 
n*eft donc plus queuion à prefent qtie de 
jouer: mais comme la BrufyutmbiUe deman- 
de un peu de conduite , voici ce qu'on peut 
yobfervcr: 

Il faut prendre garde quand on joue de 
faire de bonnes levées , autant qu'il eft 
poffible; c'eft-à-dire, 6ù il y ait As, Rois, 
Dames, Valets, & Dix; car toutes Tes au- 
tres cartes au-deffous ne font comptées pour 
rien pour gagner YEn-jetê. 

Quand on jette les cartes, chacune l'em- 
porte fur Ttûtre , ielon Tordre qui lui eft 
naturel; comme , par exemple, TÂs em* 
porte le Roii le Roi la Dame; & ainfi des 
auttes,. 

Si Ton voit quelque bonne main qui 
lienne , quoiqu'on ait de la couleur dans 
jaquelle on joue, on petit, fi l'on veut , 
couper cette carte avec de r-rf'-/tf««r, fans 
qu'on encoure la peine de la Renonce. 

A mefure que chaque joueur joué une 
- carte de fon jeu, & que la levée eft feite,* 
il en prend une du Talon tour à tour dans 
le même coup/ & c'eft à faire à celui qui 
lève la main , de prendre le premier. On 
ne montre point ces cartes'; & cette re- 

G 3 prife 
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prife m'en en fait , ccmtmnë iufqu'à œ 

que le Talon foit tout pris j & c efl ce qui fir 

nk k coup. •« V 

l/'En-im eft decc<pi*oiivcut, Kcbaciift 
T »ct , un , dcttï, ou d'avantage de jçtont ; 
cda dépend ^e la volonté dcsjottcuis- 

Les Bruppêtfi^Mês font des cartes de prt- 
Yikgc en quclqu^çoh, f«; P*^«L^Pf; 
un Dix , qui en eft une , emporte un Roi / 
oft fuppote qu'ils fojcnt tous deux dtf mô- 
me couKuTi mais il faut icmaf^ier auu» 
Sfpt d-4'/»«#,qîiicftl» gKttndPg, mfi que 
le Huit. & des autres cartes au-dcm»,cai- 
j^ïriînc »^frmmm qui n-eft point 

Triomphe. . , _• -u««w 

n ^ut^ autant qu'on le peut » tapptt* 
qucr à gagner des BrufiMmhilUt^t parce que 
c'eft à la fin du jeu ce qui ait monter 
hautle-3>oint d'un joUcitr , comme on le 

""^Cel^ qui joue la BrufymmUib de ÏM 
^A'tm , tire deux jetoni de cbacuB , K 
tout autant pour les aottcs As ^ pourw 
qu'on ne les lui coupe pas : car alors cfMi 
qui les jette , au Itett 4c gagner deux jetow» 
dl obligé d'en donner aiàaiir à chacun de$ 

•joueurs. . , i_ 

On ne gagne qu'un jfton àe cnaque 
joueur pour un Dix qu'on joi:*; & Ton en. 
perd tout autant, fi k Dix eft coupé, ou 
que celui àA'Wt$ foit emporté par r As. 
- On doit donc fe fouvcnir qu'un coup de 
:Brufymmhilk dure ju^^u'à ce qu'on ait tout 
joUé , non-feulement les cartes qu'on a en 
9i»in nuis« encore celles du Tak)iH & quand 
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ce coup e& finii voici comme on voi^ ce- 
lui qui gggne VMm jm, 

On râkuiaife toutes les cartes qu'on a le- 
vées;; ou les étend à (^couvert fiw le ta- 
pis , fc Voft voit telui qui a le plus da 
ppmts. 

Toutes les cartes depuis lesNeufi hifqne» 
aux Sept ne fwt comptez pour rien, ainû 
ou n*y fait point d'attention. 

Les As » comme ou à d^ia dit , valent 
OQ%e. points; ^ les Rois en ce cas- ci, quai 
tte: cbaque Dame, tfois; & deux diaque 
yAl^t^.â mimiere; quaprès qu'on a étiM 
ffïtcturtea» onftituiie «édition des points 
qu'elles valent; 6c celui qui en a le plus 

. La Bfufii^mnUlh cSt un ien de compagnie 
fyn âiv^niSafit i Ici nom tuffi en eft plai- 
fiUftineat iuveutéi mais Ton n'en voit au*- 
CMC éKjm^l^çt S^ronne icait point qui 
le»t€QU«r l'i trouvé* tu reile be ieu eft - 
n09iveajii , ^.fe irue 6nt fréquemment 
à Paris comme dans les Provinces. 
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DUROMESTECCL 

POur ioUer au Mmê'Stuq^ on prend un 
}su 4c c«tç>> où il y eu ji trente-fix. 
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pais on convient de ce qu'on veut louer. 

On peut )ouer deux , quatre » ou fix per- 
fonnes à ce jeu. Quand c*eft à quatre , ou 
à iix, on donne à chaque penonne une 
cartel êc les deux plus hautes foint enfemi- 
ble» êc les plus baïes de même/ fi c*cft à 
fix , on obferve pareille ckofe. 

Dans ce dernier cas» la perfonne du mi-' 
lieu prend les cartes , & les donne à cou-' 
per a celui qui fera au milieu de l'autre 
coté , pour voir à qui fera i & celui qui au- 
ra la piuf haute carte, choifira de faire oa 
non. Il y en a i ce icu qui prétendent' 
qu'il y a de l'avantage de faire quand on 
loue fix. 

Celui qui ne fait point , doit ordinaire^', 
ment manquer leleiii & pour celailpiead 
des jetons^ dont il marque le nombre des' 
points dont on eft convenu i au défaut de 
fêtons 9 on fe fea de plume p d'encre , & de • 
papier, ou de quelque crayon > avec du 
papier, ou de craye, fi Ton veut, pour 
marquer fur la table. 

Lorfqu'on joiie Six, rordinairecft trente 
flx Points: à deux, & à quatre-vingt-un, 
quoique cela dépende de la volonté de ceux 
quîioûent. 

On donne cinq cartes à ce feu, deuf à 
deux, 6c puis une, pu trois, & puis deux; 
on obferve feulement que pendant la par- 
tie , il faut toûlours donner comme oa a> 
commencé. 

Si Ton ne folie que quatre perfonnes, 
celui qui coupe la plus belle câtte , donne 
le» cartes; car il y a. pour lors beaucoup 

d'avan- 
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d'avantage pour celui qui joue le pre- 
mier. 

Mais avant que de paâer outre» com- 
me il y a des termes en cejeu qu'il eft bon 
de fçavoir, pour en avoir une parfaite in- 
telligence » ainii que la valeur des cartes » 
voici ce que c'cft : 

Il y a le VirUcmu^ le àûnUt Nmm , Iç 
.Triche^ IcViUagit \kd0iebUK9mit &la Ibnne. 
Expliquons à préfent ce que fignifient tous 
ces termes. 

On appelle VtrUcquit lorfqu'il mnive en 
main quatre As» ou quatne Rois » ainfi du 
relie # & celui qui Ta^ gagne la partie. 

lirtchey font trois As» trois Rois, on au- 
tres cartes au-deflbus ,■ arrivées dans une 
même main. 

Deux As 9 avec deux Rois , ou bien deux 
As» avec deux Dix» ou, deux Dix avec deux 
Rois» qui font quatre cartes arrivées en- 
femble dans une même main» s'appellent 
dêublê Nmgn, 

Le VilSifs eft deux Dames» & deux Va- 
lets » ou deux Dix» & deux Neuf de mê- 
me valeur; c*efl à dire» que s'il y a une 
Dame de Pique » & une de Carreau , il fau- 
dra que les Valets foient dépareille couleur; 
ainu des Neuf» 6c des Dix » & des autres 
cartes infériieures. 

2)afthlê Rmm eft lorfqu'on a deux As » ou 
deux Rois en main. 

. A'i'égiaurd de la Bpmi^ ce font deux Va« 
lets» ou deux Dix» ou deux Neuf» ou cartes 
Suivantes endefcendant. Refteàpréfent de 
((aYoir ce que valent chacun de ces termes. 

G s Ce- 



»33 LE JEU 

. Celui qui porte VkUffKê gtgBc U ptrtic , 
ou efface toutes les marques des autre* 

joueurs. ' '^ 

Si le riwi* eft^' Ai , ou de Roi , »: qu'on 

l'ait eu main, il ttutJaroiS: M^'cft point 
grugé ♦ c'cfW-dire , fi Von eft forcé de 
joUer un As, ou un Koi, 5c qu'on vousle 

JDmUetfhfgFt, T««t trois CE main, q«tnd 
COL ac le gruge point. 

Il faut remarquer que de queique carte 
qiu'on j^e, 6e dont les termes du Ê9m^ 
Mcf Ibicnt con^pofci , il faut toûjouft 
dire, par exemple, en le$ fottant, ^tm éê 
MUmgni^mê ê$ ^wfH-, lm9 iê Tneki, «nfi 
iMitâe; car tntresMnt qui auroit eincé 
^ fans marque & fans Ta voir dit , pefdroic ht 



Ainfi en jettant ks deui Dames, klee 
deux Valets qui font le fW«s» » qui Tant 
deux Points, lorfqu'on kf a en main , oa 
dira , ^tta dt viïUgt. 

Ou Mefti ^JPMit ilr JintfMr Mw , qui Tant 

deux; 8e quand les As , ou les Rois qui le 
coaq>ofent ne fontpoint grugea , la êotàk 
M9$hê Taut quatie Points. 

On engiîpaeimpoiu-la JtMw, lof^u*on 
fa en mnift» & le jettMit qu'on fefouvienne 
de dire, ^ka dt ^tme. 

Le smq eft une marque qu'on eSace 
pour celui qui fait la demiere ktée. 
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——————— —^^w^wi*^>»iw ■ ■ . wf^w^mr 

h 

CWlvà^^ésaaml^ caitcs .. ^.-,., 
& en retourne une de çellen qui^ipar- 
tienent à fa partie â4Verre > lui fera après. 
dk^mteie maïqué trois jetons / aàia & 
cette CMtc retoiinuéç tft jposiriiii » oma«lw 
marquerien. 

IL 
B'ÏÏCt tttmyfe des caitcs r<to«niiée$ dsMfr 
le jeu» fe qoe li^ jatteujcs Yienacat à ('esi 
* apptrccToir, on maxsquera trois jttmis pour 
Cmiflni fiut^ 

IIL 
<^uî man<][ae à donner les cartes de la 
SpêÎM mmier^ 4^*11 %. co^aa^t^i p «ft 
fBMqyé de tro» jetons par fa pactie* 

IV. 
Celui qui dbnne un cartes au lien de 
cinq f eft oiarqué de trois jetoj^ » èc ôtera 
diic de ces cartç^ qv'il mettra dans Técart» 
puis continuera à dDxmer comme aupara« 
vant. 

V. 
. Qui joue djevant fon Jour, releyçj^içaj:- 
fe, 8c eft OMurqué de trois jetons. 

VI. 
Cdiù qm renonce % la couleur ^eiji Mi 
fette . perd la partie. 
-. ^ . VI!. 

Lorfqo^on compte doMeHmgn, 6c fttt* 
trc$ tomes de ce jtu , le qu'on ne les « 

G 6 pas; 
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pas; celui-là perd là partie > quax&d les 
joueurs s'en appercoivent. 

Qui joue avec fix cartes , j>erdla partie. 

i^oi démarque un jeton de plus qu*Q bc 
fait i perd la partie, - 

X, 

Celui qui par inadvertance accufe faof- 
femçnt trois marques, & ne les a pas, perd 
la partie. 

Voilà quelles font les Règles du IUim- 
Sttéq , 8e comment il fe ioué auk>urd*hui ; 
il ne rcAe phis qu*à dire qu*en ce jeu, TAs 
vaut onze 5 & emporte le Roii le Roi, lia 
Dafeie, de ainfi^des autres cartes, chacune 
félon leur ordre naturel. 




L E J E D 

DE L'AMBIGU. 

Voici un feu fort diyertiflant,.qui cft 
de compagnie , & dont les Règles font 
fort aifées à mettre en pratique. 

I^our ibûer à V Ambigu ^ on prend unieu 
de cartes oiï il y ait toutes les petites: on 
en 6te loutes les figures , & chaque carte 
n*€ft comptée que pour ce qu'eue vaut, 

félon 
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fdon fon ordre naturel; comme» par ex« 
èmple, un As ne vaut qu'un » un Deux Tant 
âeux points» ainfi du refte» en montant 
ju&ii*à Dix. 

On peut iotier à Yjfiitt^ depuis deux 
îùfqu*à fix perfonnes enfemble 1 & vrtat 
<|ue de commencer ce Jeu; on convient de 
ce qu'on veut louer » & caver d'abord , 
c'eft-à-dire de h quantité de )etons qu'on 
aura chacun devant foi» k qu'on prendi 
ces letons valent plus ou moins » félon 
qu'on fouhaite )oûer gros ou petit jeu. 

On fixe auffi lè tems qu'on veut )otler» 
comme une heure, ou oeuxi cette con- 
vention dépend de Ja £mtaifie desjoûeuni 
& il n'eft pas permis à ceux oui g^ent» 
de s'en aller avant ce tems-là » a moins que 
la compagnie n'en foit d'accord. 

Pour les perdans, quand ce ou'ijs ont 
cave s'en eft allé, il leur eft libre ae quiter» - 
fi bon leur femble» fans que pourcela les 
autres puiflent quiter le jeu avant le teins 
marque. 

Ces conditions étant réglées , on voit ) 
qui donnera les carte^. Il y a plufieurs 
manières de le faire » & que tout le monde 
fçait affexi ainfi on peut choifir ceBe qu'on 
voudra.. 

Quand cela efi fini » celui qui doit faire» 

rend toutes les cartes, les bat, les donne * 
couper , &: en donne d*abord deux à 
chacun des loUeurs» toutes l'une après l'au- 
tre. 

L'efprit qu'on doit premièrement fe for- 
mer au frrJ^»', eft de ti^er à avoir le P^mt^ 

G 7 Prhm, 
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Ac fevveiit 4eut enfemblc; comme, ^ 

fiMw», ainfi du refte. Nous espH^tterons 
oitis la iviSM e^'^fott c*eft ^etotis <cs ter- 
metf et qt'flt vtmt d^tcua cm ce feu » te 
^«d eft Tairaiitage 4c kt «TOir ca m$isu 

Pour donc revenir a«z deux ctites d'a- 
bord qa*oa doa&e, tt Itat êtdt qu'oix les a, 
▼olr a l'on faâem» oo fioa, c*efrà-^e» 
il roâ a deax cartes d'efpërtace I pouvoir 
après fe fitirc iVmm, riwMi, êc le refte^ de 
s> leair e fiaon, dore,* ^/«A > te écarter 
aae des cartet ^'11 feome boa , o« toa 
tea dcax, fi oa le jufe à propos; ceb (t 
jMidfae aotaat de mt qa'oa jMiâe ; te ce* 
M^ttl ao«r lott tieat les eattes^ raasêtre 
obligé ae les a»êlery ai de les pc é fc at e r it 
coapar, éndomieà 4iacaft dejoQean aa^ 
tttt mil ea a ëcaité. 

Eala fi ces deax preai&efcs cattc^ qu'on 
i àcmhféei » feat -eQ^érer qadme diofe 
d*ayantageuz»aulieudedire» P/ifft,<m Ait y 
J^flbr , te aiettm aujeaaa oa deax jetons^ 
feloa qa'on fera coaTcnu» patte qac foa 
jeu lai aaroltra de l^a au^ire. 

Celai qai fiiit, prend auffitte le Talôa ^ 
bat derediçf les cartes • donne à coi^r 
conuae afaMirarant , te fans prendre le» 
écaitt , diftrîbaë aafli deux cartes à cha«> 
coa des joâears, ce qai en fait quatre. 

On examine encore ces quatre tartes^ 
pour voir fi on a un jeu d*er]>érance^ ou » 
tMt foraié, ea ce Cas oa iTy tieat. fiaon. 

Si 
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• Si toi» ks tutres e& font de Biémc, le 
Icmier q«i tft ctM qtà a les cartes » taec 
deux jetons au jea » & obligepar cemo^ea 
tous les autres à garder leur manvais Je«^ 
&claL Batterie qui a été faite» c'eft-i dire ce 
qo^bn a mis pour fisiiic lufttre. 

II. fvÊt femtrqaér que fi qoelqu'im des 
jotlears a beau jeu , ou qa'ilefpercSI'atoir 
par la difpofitioB de fes quatre caites » ou 
mç le dônîer ae ▼eiîlle foifit aiettre les 
«eux jetons dont on a perle» ildira, r«i4r» 
deux ou troisjctOMd'aTautage , filafiiutii- 
fie lui eupreaid; ti fi peifonne n'y tient» fl 
tefert la Béteerie, èc tt dernier outre cda 
lui donnera deux jetons ; à moins que et 
demier ne fafle lui-même la Tédf, 

S'il arrive qu'ils foient deux ou plufieurs 
qui TettîBent tenir la Vnde » diacun d'eux 
pour lois éotf^en à ibn tout ce qu'il vou- 
dra de cartes» ou point du tout» fi bon lui 
femUe » fims qu'u lui foit permis neaar 
.moins pour cette fois , de ietfvkr fur les 
jot&eun qui tiennent la Vade, avant qu'ils 
avcnt éauté» & qu'on leur en ait donné à 
oiactm quatre pour la dernière fots.^ 

Loifque tous les écarts font finis» chacun 
folôn fon rang commence à parler; 8c s'fl 
ne lui eft rien venu de ce qu il efperoit » il 
dit, tht^i fi les autres en font la mê- 
me diole » toute h VéM refteta pour le 
coup d'après. 

Mais, n quelqu*un d^ joueurs a bea« 
jeu» & qu'ayantiâit leJ^coxol» il y mette de 
quelques jetons de plus qu'il n> en a an 
jeu » 9 Tera loifiblc aux autres de tenir o4 

de 
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depâffer; s'ils palfait, ilkveratoutt & 
tirera de chacun des joueun ce qu'il aYoit 
dePûmsp^nmtf Séquence ^TrieM ^ fhês, ou 
fredû» t çui valent chacun ce qu'on dira 
dans la fuite. 

Si les autres joueurs , outre celui qui fait 
le Rmvi / tiennent ce Ketnàf ils peuvent 
Renvier; 6c après que les fienvîj font faits » 
chacun de ceux qui en font, niet fonjeuà 
découvert, pour voir celui qui aura gagné, 
& les autres lui payent fes Seeemes , Tri^ 
<w» , de le refte , comme on Ta déjà dit. 
PaiTons à préfent à l'explication des ter- 
mes de ce jeu, jScdifons quelle eft k valeur 
de chacun. 

Epcplication des iermts du Jtu de 
T Ambigu^ avicleur vakur. 

LE Peint , qui eft deux 'ou trois cartes 
de même peinture, comme Carreau , 
Ttefe , ou Tique , eft le moindre jeu : le 
plus haut point emporte le plus bas , & 
chaque joueur donne une maraue, outre 
XEn^jeu^ IxVade^ Scies Reiiw, a celui qui 
gagne. 

Il faut remarquer qu'une carte ne fait 
pas Peha^ c'eft-à-dire qu'un Dix n'empor- 
"teroît pQînt un Cinq^ & un Quatre de même 
xoùleur ^i ne feroient que neuf. 

La Prime eft quatre cartes de différentes 
couleurs, dlega|ne le Teint ^ Se vaut deux 
jetons à celui qm l'a , outre la Vade^ XEn^ 
jeu 9 Scies Renw: fi eBe pafle trente, elle 

• ca 
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eft^ant trois » 8c s*appclle la grande Trim: 

Pour la Secamê^t^m une tierce de cartes» 
comme Cinq» Six, êc Sept* de même cou- 
leur» elle emporte le Point & les Fthms; 
te celui qui la porte en main tire de cha- 
que joUçur trois jetons, outre VEn-jiu, la 
VaJt y & les Rmvh: laS^MiMr^qui eftla plus 
haute en points emporte la plus baûe. 

On appelle Triconen ce jeu» trois Dix, 
trois Neuf» trois Quatre» ainfi des autres 
cartes s elle emporte le Pwit, Içs Prwm^ 
& \kSicamti & vaut quatre jetons» outre. 
VffhjeUf la Koir» de les 'Rjmvis* 

Le Jkt qui eft de quatre cartes de même 
couleur» emporte le Tricon ^ la Seqfuna, 
la Prime, &c le Pmnt » & vaut cinq mac- 
ques; le plus haut l'emporte. 

Les dnq jeux dont on vient de parler 
font fimples; te ceux que voici fbnt dou*'- 
litî, d'autant qu'ils en contiennent deut" 
à la fois; ce qui ait qu'ils emportent Ij^s 
fimples. 

Le 7WcMi»avec Trimif comme trois As; 
& un Deux d'autre couleur » emporte le 
fimple rUtSf Se tous les autres jeux fimples»^ 
& vaut quatre pour le Triew, 6c deux ou 
trois pour la Prwwe» félon qu'elle eft petite 
ou grande. 

Le FluszYcc laSecance emporte IcTrkon 
avec Prime , Se tous les jeux iimples. 

Lorfqu'on a quatre cartes de Seeances » 
en emporte celle «le trois» quand celle-ci 
fcroit plus forte en points i cette première 
Secana vaut huit jetons » trois pour la Se-^ 
cançi, te cinq pour leJFÎ»/. 

Le 
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hc Wr$é9M » qui eft (quatre Dix p quatre As» 
quatre Neaf » ou autres , 8c qui par con^* 
qucnt eft le plus fort de tous ies autres jeux », 
les emporte auffi tqus , 8c vaut huit Pomts 
pour le Frtdûn^ 8c deux ou trois pour 1^ 
Pnme^ félon quelle eft grande ou petite; 
le iretkm le plus fort l'emporte fur le plua 
foible : cel)iidAs eft lé moindre de tous. 

Hêglis du Jm de VAmtiff^. 

1. 

DE deux ou trois jeux égaux , celui qui 
eft If {uremier en carte Teocqporte ; fî <fe 
n'eft au poiat , qù deux cartes de ^nên^t » 
qui Ibnc quatre & dnq» dnq & flx» cm-» 
portent deux 8c fept. iept 8i qvMtre» S eft 
boa de ff avoir que les <&ux premiers jeux 
ne yaknt que neuf > 6: le» deux «wea 

Il 

Quicon^e a &it le fécond' IUin4^ M 

g^ut itoviraurdeiTus des autres qui eu ont 
é , fitât que les cartes font douil^ poui 
U dernicK fois, 

m. 

Un dei joiieiin peiu "Bignfmt fur ka autres 
quand ils ont tous palTé , 8c qu'ils s'y Ibnt 
engagez « & le pieBûcr pour tocs peut être 
de ce TUmA comme les autres, K Umifmt 
mime au-deflùs » $'îl a jeu de le Aire. Ces 
TÊnnm fe peuvent régler fi fou veut 4*«a 
commun confentcmeut. 

IV. 
' Quelque grand Mfiwi qu'on laSf » dia* 

cua 
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CftD ne p€«t perdre ni gagner que ccqa'il»' 
de refle de- jctOB3 deirant foi , on qui lui 
font dûs par les autres jotoirt ; k oq 
ne peut ïfltiàgct de tenir pour d'avan» 
tagc. 

V. 
Le meiflcvir en ce jeu eft de ne p<»Bt 
faire crédit , êe de payer comptant. 

On peut den&anderce qu'on a ga^éjuf- 
Qii*à ce qu*0A ait coi^é pour k jeu qui 
fuit. 

VII. 
. B n'eft pas pennis de tirer derargeiit; 
ni d'en emprunter apfès avoir vu k troi* 
fiéme carte; c'eft pourquoi fi Ton a un jeu 
d'cfpérance fur ks deux premières» on 
peut le faire , quand quel^'un ftit b«ft> 
ttt, 8c ca^er de ce qu'on voudra , difimt, 
ob m$ vm; ou fait&> fm^fitis é$ tmt ékj9» 

VIII. 

Quoixpi'on n'ait rien de refte dettnl 
fi^» ou que tourfoit engagé au tamn^ on 
ne laifle ps dç payer la couleur du jeu i 
celui qui h gagne; ç'eft-à-dirc, ce que va- 
lent les >rMMr, JPsUf » ou Tne§m^ èc faon 
qu'on l'a marqué d*d^us » bien qu'on a» 
nt pas des Véuk$, ni des Bâmm, 

IX. 

Toutes les fois qu'on paffe, il ftiut don* 
ner les cartes fans battre, êc l'on ne bat 8c 
coupe que lorfqu'on fiiit la première 8e 
la féconde Vadê. Ouand il n'y a point aflea 
de cartes pour , en donner à chacun ce qu'il 

•lui 
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lui cil fout, après avoir diftribué toutes cd-, 
les qu'on a» on prend celles qui ont été 
écartées , qu'on bat , & qu'on doiyie à cou- 
per , pour achever, de rendre complet le . 
nombre des cartes de chaque joiicur. 

X. 

SI quelqu'un des jaiîeurs prévoit que 
les cartel ne fuffiront pas pour les autres , 
& qu'on foit obligé de prendre les écarts, 
il lui £^a loifiblede mettre le Sien fépare- 
i«ent.^_ afin de ne le point mêler avec les 
autres, crainte que les mêmes cartes qui 
lui font inutiles , ne lui reviennent , ou 
qu'étant bonnes, elles ae fiflcm beau jeu 
aux autres. 

, XL 

; Qui accufe fon jeu à fouir , comme $e^ 
umeè , wUts , ou Prime ^àc qu'il ne les, a 
point , ne perd rien pour cette méprifc ; & 
M, autres pûuc celane doivent point brodil- 
1er leurs cartes qu'ils ne l'avent vue ; &• 
$'il$ .1er avoient jettées. ou mêlées avec leurs 
^arts , celui qui auroit accufé foiix , Ijc 
lailTeroit pas de gTigncr , en montrant foa . 
jçu pour la peine de leur impatience. 

XII. 

Qui a plus, ou moins de cartes , foitàla. 
première donne , foit après l'écart, perd le 
coup & l'argent, fuppofé qu'U eût été de. 
la Vadi , ou des Renvis. C'eft pourquoi il 
eft de conféquence de prendre garde à (bn 
jeu, & de n'en point demander plus qu'il 
ne fout; car ce n'eft point celuiqui donne ' 
les cartes qui en porte la peine , fi ce n'cft 

* lorf. 
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lorfqu'il en prend trop pour lui-même 

XI IL 
Si celui qui donne les cartes manque à 

' les battre, & à les faire couper; comme à 
fc fcrvir des écarts , aiufi qu*on Ta dit , il 

. fera obligé de mettre quatre marques au 
jeu , & perdra fon coup , uns que cela foit 
préjudiciable aux "autres , qui ne laifferont 
pas d'achever leurèJR^m/Âf i âc le coup, dont 
ils feront payci félon la valeur de leurs car^ 
tes. 

L'étymologie du mot de YAmbipé , vient 
de ce qu'il cft mêlé de plufieurs. autres 
jeux; les diflScultez qu'on y trouve font 
aifées à applanir;"& ce que ce jeu a de 
plus beau , font les Kemm qu'on y fait , & h 
curiofité qu'on a de voir les cartes que Ton 
tire , pour trouver quelquefois ce qu'on y 
cherche» ou y cherdier ce Qu'on n'y trou- 
ve pas. Ce jeu eft encore ae compagnie , 
& peut être introduit par tout comme un 
divertiflement qui fait pafler agréablement 
quelques heures de tems perdu/ 




• LE Jeu 

DU COMMERCE. 

ON donne en ce. jeu trois cartes pojir 
chaque joueur, qui tâche d'en former 

du 
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dU'peiittmïeiS^pma, ou tm IW^»» • 

On ne peut joiier eu ce jeu moins de 
tnm y Bc l'on j joue jufqu'à aix ou douze; 
,* fins il y tifc joticurs , phisil cft dircrtif- 
faftt. , 

Le jeu de cattcs êcftit on. fe fett A de 
«snqutntc-deux cartes , parce que toutes 
les menues y (ont : l'As Taut onze , Se eft 
««Hdefiui des Rois , & les Rois au-dcffiis 
4ffS Dames s ainfi des lutrcs cartes tu tic- 
fcçndant chacune félon leur ordre naturd. 

Chtom pfend un certain «ombre de je-- 
tmt devant foi; 6c après être convenu de 
Icta: valeur , on commence d'abord par ta 
mettre chacun ^n au jeu. 

Tout teïa oMenré , & pour <*çaroir tpii 
*îttntsra, on bat les carres, qu'on feittou- 
|>er» puis on donne trois cartes à chaque 
joôeiir à !a tonde, fune îiprte Vautre, «ru 
fmtes trois i la fois fi Ton veut, pour ne 
çoifift , comme on dit , amufer le tapis. 

lit ddfeîn qu'on doit avoir en ce jeu , 
c'cil de tirer au iv»»; ou bien it artoffifc- 
quencif ou TricM i & pour cela on arran* 
êe As 4cjtfte&, Ae immicre qu'elles ^ Soient 
^i^d^Ses i £nre Vw ou Fàuetre de cesjeui, 
dont f^ci Vevfiècmmà .- 

Le P0mt eit deux ou trois cartes de mê- 
me couletir I le plus fort emporte le plus 
foible; une feule carteneântpas Pmt, 
. ORZTmiU^Sêcaïut, Dame, Koi, âc as; 
Valet » oatie ^ -Se &oi , ^nl des ««tues 
cartes: 6c une Sécante eft proprement par- 
tuOij «fte tierce 4e qHoqlM: ciite qu'il 

y «V9à: 4i&s le ^ 

Pour 
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Polit ïtWtcon, c'eft trois At, trois Diï, 
trois Rois , 8c iinfi du rdle des cartes s H 
^tam emporte le toint; & le ïw^uptr 

Cchïi <^ï feît ^ ce jeu ; ^vfçtY^ le 
Itïïmitùit, 8t leTalcm hBim^M* le pthriicee 
du Bufi^iàer çn ce jeu , eft que s'il arrivoit 
ishttelesjôtletirs, que pltrfieiirs ctifletft le 
Ihifn iiM, celtii-là Feinpotterûit au-defftis 
4fcs autres. 

Qttand tes «artes font données , it Bm- 
iukr met le Taloti devant lui » fit dit : gt^ 
^tmt Cimmenerf Le premier tu carte potir 
.lors» après avoir examiné fon jeu , dit: 
tiûiUf àrpm^ ou rnfc four trêf, cda dépend 
de k fofîtaifie du joutnc. 

Si*oii fe fôtivicflne fer totrt , comine on 
a dit, qu'il ne ftut tvoir en tû« en ce 
}eti» que de tirer au fmt , sname, ou 
Trkon, û bien que poury oatvtnir» fyp* 
"pofe qu'on lae Mt "pis tout tf un coup , on 
xSiaitge xhicun à fon tour des cartes pour 
tf autres , & tmc à une feulement. 

Or pGtxt Teve&ir à h ^anfue , fi tm des 
lotcttrs foi veut diasiger une carte pour 
accommoder Xbn jeu « dit » /Mrr arpm^ le 
'â4»p^ lui donnera carte pou3: tarte, & 
& ttUes qui font dans le Ttdon ; & h cafte 
. qu'il aura tendtïfe' fera mflfc fous le Talon. 
S'A to au cofttwîre , tm fmr me . fl 
thïtogera de tarte avec, cdui qui eft a *i 
Coites aînfi chacun des jtyfteors Vun après 
hiXStit comnocrcera de cette manière, jus- 
qu'à ce qu'il ait trouvé , ou tâcbé de trou- 
ver ce qu'il therche. 

Ce 
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Celui qui le premier t rencontré le Pdru » 
hSecancêf ou IcTrkon, montre fonjeq, 
& n*eft point obligé d'attendre que les au* 
très commerçansayent trouvé bonne dian- 
,ge , il gagne de l'un ou Tantre de ces jeux, 
S pas un delaconipagt&e ne lésa plus forts 
que lui. 

Il y a de l'avantage à faire en ce j eut car 
outre que le JBiui^p»rpeut commercer com- 
me les autres» 8c prendre fi bon lui femble 
des cartes du Talon en échange de celles qiii 
l'incommodent pour fon commerce» c'eJI 
qu'il, n'dt point tenu à certaines loix que 
Toici: 

Car , par exemple » fi un des joûecu^ dit, 

n argent^ il doit donner un jeton pour 
roit de la Banque au Banqukr, au lien 
que le Banquier ne donne rien, quoiqu'il 
commerce a la Banque: on ne donne rien 
pour le D-w. 

Celui qui gagne auffi, i quelque jeu <^u'il 
. puiSe avoir en main, tire, outre YEn-jen^ 
un, un jeton de chaque joUeur , fupolK 
qu'ils aient été à là Banque ^ 8c même du 
Bampàtr^ qui pour lors n'eft regardé que 
comme un joueur. 

Quand on dit, fupofé qu'ils aventétéde 
1^ Banque , c'efi: que s'ils n'avoîent com* 
merce qu'au Trec , il ne tireroit que \En* 
jeu. Le Banquier qui tire de la Banque com^ 
me les autres , quoiqu'il ne donne rien 
pour cela , ne laine pas de tirer de chaque 
jotieur un jeton, quand il gagne; il peut 
aufii commercer en Trec^ s'il veut. 

SiïzBémépmzvLÎà fetrouvoit avoir Prà»^, 
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SâCMuef ou TricêHf & qu'il vînt àk per- 
dre, parce qu'un autre Tauroit plus haut, il 
feroit oblige à fon tour de donner un ^eton. 
a chacun de ceux qui jouent, à quoi les 
autres Jotkurs ne font pas tenus: ainfi l'on; 
voit que Si le Baftqmer a de l'avantage , il 
arrive aufli quelque fors que quoiqu^'il n'ait 
guère tiré de la Banque , il eft forcé de don« 
ner plus dç jetons qu'il n'en a reçu ; car 
quand il perd, à quelque jeu qu'il.puiffe 
avoir eh mâiir, il eft toujours cenfé avoir 
été de la B^^^n^j quand même.il n'y auroit- 
pris aucune carte. 

Ce Jeu n'a d'ancien que le nom ; car 
pour la manière de le Jouer, eHe eft nou^ . 
velle, bien plus divcrtiiTante , &c réveille 
beaucoup mieux l'attention des JoUeurs^ 
que la conduite qu'on y gardoit autrefois/ 
ôh'iîc doute pas que cette nouveauté ne ^ 
lui faffe bientôt avoir cours dans les Pro-' 
viiices, auflS-bïcn qu'à Parts. 

Le Commerce eft de compagnie , &. ce 
qu'on peut appëllcr un ^eu Bourpoisy puif- 
qu'on n'y perd que plus ou moins que \t% 
Jetons font taxez. 

On peut, fi l'on veut, régler le ten^s 
qu'on y veut joiier, n'étant pas permis de 
fortir avant que le fonds de lunou de l'au- 
tre des Jorné-s foit tout-à-fait à fond, fîcc 
n'cft du confentement des Joueurs : & celui 
qui a perdu peut fe retirer quand il veut, 
ou bien emprunter des Jetons pour com- 
mercer de nouveau. Se tâcher,, comme on 
dit, de renionter fur fa Befle. 

H LE 
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^t Carreau y & on rappelle par excellence 
îa Manille t elle eft tout ce qu'on veut , quand 
on jolie les cartes i elle pstfle pour ««, 
Dame , Valet , & toutes les autres carte» 
qui font inférieures, & félon qu'il plaît à 
celui qui la porte en main : il y a de la' 
prudence à faire valoir cette carte à propos; 
«omme on le verra dans la fuite. 

^ De Tordre naturel des cartes, 

.JLes cartes étant -données , chacun les 
range de fuite dans Tordre oui leur eft na- 
twel, fçavoir l'A, qui n'eft compte que - 
pour l/», Deux , Trois, ^iM^tre, ^. lerefte , 
en montant jufqu'au RM ; ce feroit un coup^ 
fort heureux en ce jeu , s'il arrivoit une 
ftle de cartes rangées ainfi fans interruption,, 
c'cll-à dire, qu'il ne falût point faut^r-ii\in 
Six à Huit, ou d'un Huit a un Vixy parce 
qu'on n auroit ni Sept , . ni Neuf qui fui- 
vroientï ainfi des autres cartes. 

De U manière dt jouer les cartes. 

Quand chacun a rangé fon ^eu , Je pre- 
mier commence toujours à joticr^par f« 
plus baffes, & par celles dont i) a plus de 
cartes de fuite ; comme, par exemple, 
fùppofé que depuis Six il ait des cartes qui 
fe fuivcnt jufqu'au Roi, il les jette l'une 
après l'autre , en difant : Six , Sept , Hmt , 
Nèùf> DfX, Valet, Dame, Koi. Mais s'il y ^ 
marifiuoit ufie dé ces cartes, & que ce fût 
un Neuf ,' ou une autre , le Joueur diroit ,^ - 
Six, Sept, mit, hnsNeuf, fi c'étoit un Dtx J 
qm manquât; il dirdit Neuf, fans P/x; le 
TV' •" ■ * Joueur 
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^rninr d'après s'il aVoit un D/jc, iMe îettc-, 
roit, 8ccontinaëroit à dirt^vkUt y Jî>ame , 
& Roi y s*i\ les portoit. Ces exemplcs^qu'on 
donne fuffifent pour iugcr du rcfte qur re- 
garde la manietc de joiier les canes. 

Il cft important à cej^f« de fongcr d'a- 
iord à fe défaire autant qu'on peut de fés 
plus Hautes en Points, comme d« toute* 
les peintures qui valent chacmncWif, des 
Dwc, des Neuf y & le reftei parce qu'autauf 
qu'il TOUS refte de Fointsz la fin <fu coup, 
autant vous devéx donner de Jetons ï celui 
oui gagne, c'eft-à-dire, -qui le premier s'efl 
défait de toutes fes cartes. Quelques-unï 
en jouant à la MamUe , ne. donnent dec 
jetons qu'autant qu'il relie de cartes , & . 
non pas dç Points. . 

Après qu'on s'eft débaraffé de quelques- 
unes de (es plus fortes cartes en Points il 
cft bon auffi de s'en aller de fes As , parce 
■que fi ,on attend trop tard , il eft difficile 
de fe remettre dedans, à moins qu'on n'ait 
quelques Hois en. main pour lors; & quand 
jon iâit tant que de Compter jufau'à un R«, 
ion commence a jouer par quelle carte on 
yeut. 

On fc fouviendra encore un coup qu'on 
plt valoir cq .qu'on veut h Manille , qui, 
eft le Neuf de CarreM; elle eft Roi , Dame y 
Trois y ^atre. Cinq, ôctout ce qu'il vous 
plaira. 

Comme on perd des Toints à ce jeu ^ 

.chacun en le commençant prend dix Jetons, 

avec neuf Fiches qui en valent Dix chacune; 

fi bien que le tout fait un Cent r 6c chaque 

H 3 Jeton 
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^têft TAut ce que les '^ûmrs conviennent 
£jitre €ux. La MamUe va vite , bc Toii j 
peut perdre iufqu'a deux ou trois mille /r^ 
tonsi ainfi il en loifible de fe régler là def* 
fus pour la taxe de. chaque ^m. 

Quand celui qui a la Manille la joue » 
chacun doit lui donner une Fiche y ou qua* 
ttc yeton feulement félon la convention. 

S'il la joue , & qu'il ne fonge point à s'en 
faire payer , il n'y peut plus revenir , quand 
eue eft couverte , & c'eit autant de perdii 
pour lui. 

Qui a Manille en main » & <}uMlfi hii 
refie, eft obligé de donner une Fiche ou 
quatre y^w* à chacun des Joueurs, & de 
payer outre cela à celui qui gagne, neuf 
Jetons pour le nombre de Peints que con- 
tient la Manille. 

Celui qui a des R^s , êc qu'il vienne 1 
ks jetter, chaque ^mmt Im doit donner 
un Jetoni fi fes Rois lui reft«it» il en paye 
dix pour chacun au gagnant. 

Suppofé qu'en joUant , om ^ûtkttr dife 
Trois, §lsuitre, cùif » fans Six, & que les 
ideux autres dîfent aufii, fans-fifar, us doi- 
vent chacun xai'^etm à celui qui l'a ditle 
premier. C'eft h même chofe» lorfqu'on 
dit , fans Dame » fans Valets, &:c & que 
ks autres répondent de même pour ne pas 
avoir la carte qui fuit immédiatement. 

Lorfque ces fortes de coups arrivent, 
c'eft toujours à jouer à celui qui le pre- 
mier a dit le fans Siy, ou le fans Vaia, ée 
jette après telle carte que bon lui femble. 

On remarquera qu'il n'importe, qu'on 

. jou« 
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joue du JPîfM fur du carreau , ou du Trefie 
fur du Ccetêf, il fuffit qu'en jouant pn jette 
ks cartes félon Tordre des nombres. 

Il n'eft pas permis , pour voir ce qu'on 
jotiera j de regarder dans le tas des cartes 
qu'on a jett^esfurle tapis , à peine de don- 
ner un ^eton à chaque joueur , à qui il fera 
dû » ûtôt que la main du curieux aura tou- 
ché ces cartes; cette peine fera pour tant de 
convention entre les Joueurs j autrement il 
B*y aura rien. 




*tiy^&y^JJ^.A^J^^^^é 



L E J E U 

DU eu LB A S. 

Voici un jeu de compagnie , 8ç qui eft 
affez en ufage parmi le menu peu- 
Tilc ) fw-tout dans les Provinces. Ilfe jouë 
à dnq ou fix perfonnes , plus ou moins; & 
Il faut avoir des cartes oili il y ait toutes les 
Petites, On jouë ce qu'on veut au Cul-bas ^ 
& chaque ^on vaut le prix dont on eft 
d*abord convenu. 

Ces conventions faites , on coupe à qui 
fera, & loin que la primauté foit un avan- 
tage, qu'au contraire elle met fouvent ce- 
Im qui jouë le premier au rifque de mettre 
cul-bas tout d'un coup, fans pouvoir rien 
attendre 4'avantageux du Jeu des autres; 
cmome ceux qui peuvent l'efpcrer de la 
manière qu'on le (ura c^après.. 

H 4 Après 
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Après la coupe , on donne cinq cartes à 
chacun des Jûfieurs\ dcnxi Iz fois, &pui$ 
trois, après quoi on prend huit cartes de 
deflus le Tabny qu^on étale à découvert 
fur le Tapis; puis on met à partie Tahnc{xâ 
ne fert plus de rien pour le jeu. 

Lorfque les cartes font données, chacua 
confidére fes cartes, & le premier d*abord 
toit s'il n'a point de cartes pareilles à cel- 
les qui font étalées; comme, par exemple, 
s'il y a un j?w , un ^/ , ou une autre carte de 
quelque nombre que ce puiffc être, & que 
oans fon Jm il en ait^aum , il lèvera cet ^/» 
pu le Â0$ avec fon Xoi, ou fon -^i, -qu*41 
mettra enfemble à bas. 

Celui qui le fuit, lèvera m ^luatn^ un 
Stftt un Neuf, ainûdurefle, s'ileiiadepa? 
rcilles «n main. • 

S'il arrive que parmalheur celui qûijouë 
k premier n'ait point de cartes fembfiibî^ 
à celles qui font découvertes furleXf^, 
il mettra fon CfdBasy c'cft-à-dire, U^étalc^ 
ra devant lui {es cartes à découvert. 

Celui qui le fuit* peut n'avoir .'rkn^auili 
qui fe rapporte, à ces huit carte^'i jn^^sÂ'il» 
des cartes' femblablcs à celui qui te frcgiiei; 
a mis cW-^4/,irres* lèvera; té'qui-icm-? 
péchera de mettre Ci!i/.-^<w.* 11 en eft de mê- 
me des autres 3<'«^«''^> qui fui vent, d'autant 
que les cartes de ceux qui mettent cd-has , 
fervent aux autres à les lever jufqu'à la fin. 

Quiconque s'eft plutôt défait de fes cinq 
cartes, gagne, & oblige les autres à lui don- 
ner autant de Jetons qu'il leur rcfie de car^ 
tes en main. 

Il 
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. H vient quelquefois ï xOi ^cïieur troi* 
tartes d'une même valeur , comme trois 
Valets , ôcc. 6c le quatrième çft retourna 
fur le Tapis i alors ce Joueur levé avec fe* 
trois cartes, celle qui eft dé Retour ; cela 
s'appelle un groixii Acheminement à gagner 
MjeUf d'autant qu'il ne refte plus que deux 
cartes en main, oc dont il eft aifé de fe dé- 
faire. Les cartes dont on s'en va , & cel- 
les qu'on levé, font mifes en r^x devant foi, 
fans'dej/usrdfjfûus & comme cartes inutiles. 

On remarquera qu'on ne levé les Cartes 
retournées que l'une après l'autre, c'eft-à- 
dire , fuppofé que vous , ou un autre Joueur 
ait en main un Six, une Dame, ou toute 
autre carte , & qu'il y en ait deux dans cel- 
les qui font retournées , vous ne pourrez en 
lever qu'une , afin de laifler aux autres le 
champ libre pour fe débarafler de leurs car-, 
tes , s'il y a lieu. 

Le cas qui permet de lever de fix cartes 
3i la fois , eft lorfqu'il y a dans celles qui 
font retournées trois Hw^, trois -rf^, ainfî 
des autres cartes, 6c qu'on a Iz^atriémt 
en main. 

Lorfqùe dans les cinq cartes , il anivelà 
quelqu'un des Joueurs quatre JRois, quatre 
Six , quatre SePt^ ou quatre autres cartes de 
même Tarû, il peut les écarter, en deman- 
der d'autres, ou en prendre lui-même>fî 
c'eft lui qui donne. 

LdC Jeu fini , il faut donc que celui qui 

j'eft défait de toutes fes cartes , regarde 

combien il en refie à chacun des Joueurs , 

& leur faire payer ua Jeton pour chaque 

H 5 car* 
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Carte. Ce ^m n'eft point difficile à appren- 
dre , Se affcz divertirfant , foît qu'on loit à 
la Ville p ou à la Campagne. 




L E J E U 

DE LA BELLE, 

DU F L U X, 

ET DU TRENTE-UN. 



c 



»E Jm amufe beaucoup, & eft très-di- 
_'vertiffant,4l fc joue à plu£eurs pcr- 
fonnes enfemble , de avec un Jeté où font 
toutes les Mêmes cartes. 

Cela obfervé , ayez trois Affiettes que 
TOUS mettrez de rang fur la Table, Tune 
eft pour la BeUe^ Tautre pour le IImx^ 6c 
l'autre pour le Treme^u». 

Les Jemurs , mettent un Jetm dans cha- 
que Affiette t & celui qui fait , donne à 
chacun trois cartes , fcavoir , deux à l'Or- 
demrê , & une ^towmee , qui a la plus Hâ$t$e^ 
gagne les Jetem de \^Bdle qui levé d^aboni. 
Ayant que de pafler outre, il eft bon 
d'avertir que quoique VAs vaille Off<#, ce- 
pendant ]e Bpty k Dame, 8e le Valtt^ qui 
jne Talent qucz>i;v chacun^ remportera 

la 
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la BpUe, ai&fi que le Di;^ même. 

A regard du iIhx , qui eft pour YoTfSii* 
naire un Comfofi de trois cartes d'une mé> 
xne câul^f on le gagne; non feulement 
quand on Ta SênL; mais encore lorfque les 
fûhtts qu'on a en main» &qui font Icrlux^ 
font en plus grand nombre que ceux des 
a^utres. 

La Beliê^ fie le Ikx, fe tirent d'abord 
f un après l'autre; puis on vient au Tn»* 
u-tm^àc chacun pour lors examine fon^F^. 

S'il aprocbe <[e Tnnti, fie que félon la 
difpofitibn des cartes, on craigne de pafler 
Trente uft, bn s'y tient; finon on en de*» 
mande; éc celui qui fait en donne du def- 
fus pour tâcher d'attraper ce nombre» fi ce 
bonneur lui en veut , il gagne s'il pafle ce 
Trente^», cela lui efl inutile , fie Ion met 
fes cartes fous le Talon, 

Ceux qui auroit un nombre au^defibus 
du Trente-un f s'ils ont plus haut Point que 
les autres» fie qu'il n'y ait point de Trente^ 
un, gagneront auffî. Voilà tput le Secret 
de et Jeu, qui, ce fembh, tombe aflez fous 
Yintelngence. 




L E J E U 

DU SIXTE. 

ON" appelle ce Jeu le Sixte , parce qu'on 
y joue S$x^ q^'on donne ^ix tartes à 

H ^ ^ ^^. 
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^^cun, &qu*(On y jonc tnfixFMrtUs. 

Il fe joue comme h Ttkmphe , diacmi 
pour foi; le Sixte eft paifez commun dans 
les compagnies bourgeoifes; c'eil ce qui a 
obligé ae le mettre ici : & pout j joiter 
avec plaiiir, on obfcrre ce qui fuit : 

Après qu'on a battu les cartes, on coope 
à qui fera ; celui qui a la carte U ^s hàt^ 
t€ donne les cartes : ou bien lafku bémn 
d'vàLàeûtdeur retournée; cette manière dépend 
de la volonté des JeUkurs. 

Celui qui donne les cartes» & après ks 
avoir données à tous » en tourne une , qui 
eft la Trienfhe du ^e», II faut que toutes les 
Menues y (oient; autrement u n'y aoroît 
point de Takn, 



Regks du jeu du Sixte. 

. I. 

Qui tettrne un As , mdrfue un Jeton feut 

II. - ' 

L'As emierte ïe Roi; U Roi ta Dame; la 

Dame b valet; le Valet le Dix: U enefi 

de même des cartes qui fithent^ duunnêf^ên 

kur ordre tunureL 

IIL 
§llMnd eekd épù joue jett9 une Triomphe. 
on efi ohligi Senietter^ Ji memu 

IV.:. 
i^ reffonce à b Triomphe , o* ennf^ 
te ap}s, ferik Coup, p^ eft dim^repU dm 

Jieton. .' .... 
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V. 
* Cihd affi fait Trois Mains , (^ Us entres 
Deux , & Une , marque un Point peur lut: 
s'il y a des Joueurs qui Je treu^veut avoir fmt 
autant de Levées ÏUnqu» t antre ^ celui quiejl 
U Frcmicr en earte f emporte ^ v marque four 
Im tm Jeton , qtùefi une Partie. 

VL 
. flm renonce à la Partie^ la perd, 

La Sixte fe jeuiè arnfi; celui qm y efl Âr Pre- 
mier en carte ^ a de t avantage , d^autant que 
te'ayant phês de Triomphe comme Us autres 
Joueurs, Hfùâ vaUir four cela Us cartes qui 
Uti reftent; car il faut répondre à ce qu'il Jette, 
tr. il Femfortei i moins qu'on n'att une pktt 
Haute carte que ceUe de la Couleur qu'il jette. 
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VINGT- QJJATRÈ 

CE Jeu eft fort divertîffant en compa- 
re. Si on eft cinq Joueurs , on prend 
doux» cartes; & celui qui donne, compte 
la rhrade , ou la carte qu on tourne , en mon- 
trant la dernière , fi elle eft à compter. 

Si on ne joue que ^tatre, il réitéra doU'- 
xs cartes; à Trois ^ il faut ôterles deux deb- 
mieres couleurs , & il , reftera quatre carte»: 
\Deux i il en reftera yrw. 

H 7 Rc- 
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Remarquex qu'aa jea de Points » les cmq 
premières cartes» qui font /'^5, le Deux^vi 
jy^t le Sif^^'t ^ leCmq\ fe compte àk 
yiradi » & aon pas les ^mq dernières. 

Si c*eft au Jiu ç^ figures , dM>ms le Rd 
jufques aux autres cartes qui fuivent le 
Feint 9 fe compte comme au Pijuet, 

Si les cartes font égales » qui les aura de 
fins MU cenlenr, les comptera. 

Les Imferiédes feront au moihs de dna 
cartes de luite. Elles valent mieux quan4 
ieU^s font deiix ; encore meilleures de fept 
cartes ; 8c ainfi >ufau'aux dixièmes » 6es'em- 

{>orteront commtïx Séance XMPieptetj par 
a primauté du nombre , & le rang des- 
figures; &: en cas d'égalité par le prix de 
k couleur » par rapport à la couleur de la 
carte qui retourne , & qui emporte toutes 
les autres ^ quand elles le trouvent égales , 
& qu'elles commencent par même nombre 
& par même rang. 




L E J E U 

DU H O C. 

CE^Àtfadeoxnomsîfçavoir, ItHtcAù^ 
XÀtrin , 8cle â«c de Lyon, fl fe joue dif- 
^remment: mais tromme le premier eft 
1^ en ui^e que l'autre» on ne parler» 
point de celui-d. 
JutHecÀinxÂrihkJiovJ: à deiùc ou à trois: 

p«» 
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perfbnnes. Dans le premier cas, on donne 
Quinze cartes à chacune & dans le fécond» 
deux. Le ^iu de cartes cft compofé de 
toutes les Ternes, 

Ce jeu eft mêlé de Pifut^ du Merlan » & 
de la Seianuy appelle amfi parce qu'il y a 
fix cartes qui font ifoc» ou aflurées à cdui 
qui les jpuë« À: qui coupent toutes les au- 
tres. 

On voit d*abord à qui fera » puis on met 
au Je» chacun trois ifetonsy dont l'un di 
pour le Point f Vautre pour la Secance, & 
l'autre pour le Tncen^ que le Prudes emries 
appellent Jredm » & d'autres Triokt. 

Le premier commence par accufer le 
Pemt , ou à àirtfajfe, s'il voit qu'il eft pe- 
tit, ou à renvier, s'il l'a gros. S'il paflele 
premier, & que le$ autres reuvient , en 
difant, Dmx, Irm, ou §^rezvk fmt ,il 
y peut revenir. 

. On ne peut tenvier fur celui qui renvic , 
que jufqu'à vingt jF^^nrau-deflus, êc ainfi 
de ceux qui fuivent , en montant toujours 
de vingt; Se celui qui gagne le Peint ^ le 
lève avec les Rmvis^ fans ^ue les deux au« 
très loient obligez de lui nen donner* 

Cela fait» on accuie la Secance, ou bien 
on dit , fajfe four y: revenir, fi on le juge à 

Î propos , au cas que les autres rei^vient de 
euT Secaneei &. pour lors le premier qui a 
paflë, peut en être. 

Quand il n'y a que trois Jetùns au 2^, 
qui eft une fimple Sesamê , chacun des S^mh 
wrs eft obligé d'en donner un à celui qui 
la gagne. On en donne autant pour chaque 
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$€Mnci fimplc au'on a en main , quand el- 
les valent ; & la première qui vaut , fait 
' valoir Icà autres commp au Ftquet. 

Une Secancec^ proprement ce qu'on ap- 
pelle une '^rci, il yaà Y Hoc dtsSetancès, 
depuis celle de n^is jufqu'à la Secanu de 

De la Secanuy on pafle au Tricon^ qu'on 
renvie de même , ainfi que le Point. 

Mais fi Ton pafle du Point de la Snancê 
II' àvi Tricon', & que par conféquent on ue 
tire rien , on 'double YEu-jou; & celui qui 
gagne la Secance double^ quoiqu'il ne lait 
:que^/«5^ en ton Jeu ^ tire encore un 
^eton de chacun des Joueurs, 

Lorfqtfon a SuAnco , ou tkrce de Roi, 
cjuôique YEn-jm ne foit que fimple, on en 
■ paye deux \ celui qui gagne; on en donne 
autant à celui qui çagne xaxé Secance ÇlXh^I^^ 
lortqtfil a en main une Secancé de quatre 
cartes c*ell-à^dire uneg^^riViw» de quel- 

2ue cartes, ^uc ce pui^être Jufqu'au K4- 

Si le Jeu double ; on en paye chacun 
fiuatrOf ou donne trois Jetons dour hQua- 
triitne de Rw, quoique Iç Jeu ne foit que 
finiple , et Sîk quand il eft double. 

On donne trois Jetons à celtd , qui ayant 
en main une §^te de Secance^ la gagne», 
quoique YEn-\eu ne foit que fimple. 
' Quiconque a vait^mte de Secance ài^Koi^ 
quoique YEn-jm ne foit que fimple , çagne 

tuatrc 5F^o»x,c|ue chaque Joueur lui doit 
onner', 6c huit au cas que cet En^léu foit 
double pour les antres ^j^tes. de Secana; 

quand 
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qwtni le jeu eft double 9 on en |)aye Sixik 
pour une Sixième iniqxx'ï une Huitième, tout 
autant. 

De ce fui regarde le Tricon. 

T Orfque le jeu n*eftque fimple, & qu'on 
•^ a Tric0n ; c*eft-à-djre trois As , trois 
jD«mx, ainfî du rcfte en montant jufjiu'aux 
"Marnes , chaque joueur en paye Veux à celui 
qui a le plus fort Tricon, 

On en paye ^âtre pour trois Rm, & 
autant pour qjuatre Dames , quatre K/f/^rx , 
ainû du relie des cartes » Ôc H»i^ pour qua- 
tre il^i^. 

Si le jeu du TrMH eft double , & qu'on 
Tait de trois cartes , & qu'on ^\t U pUts 
hautj on gagne quatre Jetons fur chaque 

Il eft permisderenvierauTrîctf», comme 
au P^nty & à la SîCéOue, 6c même il eft dç 
la rufe d'un ^timurt de pôufifer \t Kenvi un 
peu haut , quoiqu'il ait Bas Trkom 6c ce^ 
/a pour intimider les autres , 6c l'emporter. 

De ce qu'on entend par. Hocs. 

On appelle Hocs tous les Uûis^ la Vame^t 
fiqkêj OC le Valet de camau. 

De la manière dejoiier les Cartes. ] 

Après avoir parlé dés Xetrihutions qu'on 
Bouvoit tirer de Secanc$s , 6c du Trtcùn^ 
lorfqu'on les ga^noit , 6c dit ce que c'cft 
^u'im mcf voici à préfcn^ la manière de 
joUer les cartes. 

Par 



pour les donner: celui qui.fiit en dofine 
CÔM à chaque ^ouettr. , 

Les cartes étant diftribuécs, il faut eà 
tourner une fur le Talon ^ & li c'eft une dé 
celles ^ui font marquées fur les P^iiei» celui 
qui fait levé le Ptique^ &. prend les ystons 
qui font dedans ; cojnme ,par exemple , s'il 
tourne un -rfi, un ifw, un Dix, ou autres 
des cinq, il. prendra le Dix, I^As, ainfi du 
rcfte. . . 

Après cela, chacun voit fon Jm, & ex- 
amine s'il n*a point Ptf5K#,c*eft-à-direi>«iMf, 
Trois, ou quatre As, ainfides autres cartes 
au-deflbus , pàrceque les As font les plu» 
forts en ce jêfs. 

Si celui qui éft le premier a Poqite paur 
Je lever , il doit dire , Upoque d^Un , ae Dessx ', 
& de d'avantage de Jetons s'il veut, fi ceux 
qui. le fuivent Tont auffi , ç'eft à eux de voir 
[•'ils veulent le tenir» ou Tabandonner aji 
'prix qu'on le met, qu rcnvicr, c'cft-à-dirc 
*#nchei;ir deffus. 

' .Après* ces petites formalité!, chacun dit 
'quel eft fon Poquo, Se le. met à bas; & ce* 
,.lUi qui à tefbés haut le levé. Quand qudr 
'qu'un des joueurs dit , je foqui de tant , & 
.qiie pcrfonne.nerépona rien là-deffus, foit 
' qu'on n'ait pas Pàqtse , ou qu'on Fait tref 
bas , le Joueur qui a parlé le premier y levé 
*'lc J^tf^i^.fans être obligé de le montrer. Le 
'Pequeàt retour , c'eft- à-dire itux Sept en 
main , ^ Un qui retourne, valent mieux 
*q\ie deux As en main , ainfi des autres car- 
tes. 

Lorfqua le foque eft levé, on voit daas 

fon 
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fbn Jeu , fi Ton n'a point Fj4s , le Rûi , la D^- 
fnâflc VaUt , ou le Dix de la coukur de la 
carte qui tourne ; celui des Jémws qui en 
a Tun ou l'autre , ou plufieurs , c*eft- à-dire 
\cF/dety h Dix, & quelques autres, H lève- 
ra Its^ffques marquez , Valet , Dix , 6cc. Voi- 
ci à-prélcnt la manierendejoiier les cartes. 

Il faut remarquer que pour les bienjoiier, 
on doit toujours s'en aller de fcs ptu/ hapi, 
parce qu'il arrive fouvent ^que ne po^vant 
vous r<mcttre dedans , elles vous reftent 
en main , ce qui eil un défavantage en ce 
Jeu 9 comme on le va voir. . 

Les bonnes règles du P^^w veulent qu'on 
fe défaâexie fes^^^; ce font des, cartes, qui 
I^fTent fans contredît, & qit'on joue com- 
me celles qu'on a^ dans fon Jeu, & qui f% 
fuivent, comsàe Sept, Huit^ ^snmf; &c. 
» SUppofez donc qu'on commence à joiier 
par MnSeft y on dira. Sept, Huit, fi on en a; 
ëc fi on n'en a point , il faudra dire , S^t 
fans'Hmt V ce doit être de la même ceideufy 
autrement tous les Jemurs dixont /ms Huit. 
Celui qui a parlé le premier, joue la car- 
te qu'il veut &, dit en joiiant , Valet, faut 
Dame, s'il n'en a point : s'il eh a, illajoné, 
diiànt , Vdet ,• Dame , féns Roi, Si un autre 
a le Rûi de la couleur , il le jette , & obferve 
à l'égard 'de fes autres cartes ce qu'on vieiit 
de dire. . - 

On a dit que c'ëtoitun avantage en ce Jeu 
defe défaire de £es cartes autant qu'il étoit 
|K>li}Ue, cnvoici^a raifon: parce qu'autant 
qu'il en refte dans la Main du dernier ^au-. 
tant faut-U qu'il dom&e àt J^otts à chaque 
3^'ùtuK0 - ^ ' Avant, 



171 LE -JEU DE LEMP RUNT. 

Sue cinq ^oïnurs , chacun txi prendra douze, 
L Quatre , on retranchera les deax dert^e- 
ics couleurs, 2c chacun en aura toujours 

. A Trois , chacun douzÀi ainfi de quarante 
cartes dont le jeu cft compofé» il en reftc; 
Quatre. 

/Quand celui qui t&\Q Premier en carte a 
jette la carte que honlui a fcmblé, le Se* 
cpnd cft obligé déjouer celles qui fuit de 
même, couleur. S'il ne Ta pas , il remprun- 
te de celui qui Ta , en lui payant une mar- 
que. JLe troifiéme^ le quatrième^ & ceux 
qui fùivént feront de même , jufqu*à ce 
qu'il n'y ait plus de cartes de cette même 
couleur. 

Celui qui eft au-defTous iM-Jcrnur qui 
cmprwnte le dernier, joue une carte , qui 
iera fuivie , comme on à déjà dit , jufaues 
à ce que quelqu'un àt^^oueurs fc foit de^it 
le premier de toutes fes cartes? & pour lors 
il ^agne , & tire tout ce qui eft au Jeu , & 
qui eft limin^ à ce qu*on louhaite, & félon 
les conventions qui en ont été faites. 




ip^%» 
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GUIMBARDE, 

^ jiufremnt dite LA MARIE' E. 



T^E nom qvie porte ce Jeu , «larque afl 
•T'rEnjoueçacût qu'il renferme, Iqrfqu' 



aflez 
on 
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le joue. Le mot de Guimbardi n'étant ûit 
njue pour fignifier une danfe qu'on danfoit 
autrefois , & qui ctoit remplie de poftures 
toutes divertiflantes; & on appelle encore 
ce* jeu la Af4r/V«, parce qu'il y a un Maria- 
ge^ q«iy fait l'avantage principal. Voici 
comme il fe joue. 

On y peut être depuis cinq^, jufqu*àhuît 
ou neuf perfonnes ; on donne a chacun cinq 
cartes , fçavoir trois à tirois ; puis deux ^ 
pour Jie point amufer le Tapi^. En ce cas, il 
eut prendre un Jtu de cartes où il y ait 
K)utes les Menues; plusque on eft en ce Jeu , 
plus on y rit. 

Quand on se joue que Trow^ufqu'à Stx, 
«note toutes les ^mtes du J^eu de cartes 
immédiatement jufqu'aux Se^t; fi bien qu'il 
n'y en aura plus que trentefix , parce qu'alors 
a en refte aflcz pour fôriner un Talon rai- 
fi)nnable; 

Avant que de toucher aux cartes , on 
convient du nombre à& "Jetons qu'on pren- 
dra- chacun deva&t ibi , é de la valeur dont 
ils feront. • 

. Gela fait, on a cinq manières de peti- 
tes ^oèies de bois , quârrées , & de la gran- 
deur d'une carte; l'une pour la Guimbarde^ 
^ui eftla Mariée; l'autre pour le Roi; 
T-autre pour le lou ; l'autre pour le Mariai 
^» ; & l'autre pour le Point. Ces Bo'étes 
feront rangées fur 4a Table en cette ma: 
nicre* - - 
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Ftfftrti des Aeies. 

o o o 

Xcaw.... lAGaMard« 

Chaam des Jmmn me( im 5^01 àoA 
dttC|Dc Sfiif « pois on coiq»e à qni feia;. 
paroecnK k fnmmti cft de coiîKqiiciiGe 
àomb du «Mtf , tprès quoi ou diftdbaë 
ks cantcs, comme on l'a dit. .EzpIiquoiB 9. 
UTSit que de paflcr outre, ce que c'eft que. 
k ^êmt» le JJTiy, Ikautres tenues de ce 



Lenàircftttois, quatre, ou dnq cannes 
d'une màne adbri jp», niibivc^.ue font 
pas /M» , & le fims héua fmm emporte^ 

tXHQOUES le/fe M. 

Le Mmiâm eft k Je«î & la l>«m de amr 
fli4Mfli: c'cft un gtand ayaAtaige à t:elui à 
qui il atrive» comme on le yena. 

On qypdk k Pm k Vâkt .de Cêtwuii 
Le «« c'eftle Sut de Cosnir , nommé ainfi. 
tout court, parce que c'eft VEpmx de la 
OaopkviK, qui cft laiXMM de Cdqir. 

Quand celui qui Êdt , a diftriSué les car- '. 
tes, il en retourne une fur le :(^«i, quiçll 
k Tjwijfa ; puis cbacon ri^de :d*aboid^ 
s'il n'a point en main de ces jeux. dont on, 
vient de parler : il en peut arriver à un 
Jmmw jufqu'i Qmâtrt tout à la fois. ' 

Si bien, par exemple, que s'il avoit le 
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Mariage f il Icyetok les^f^awqmfontdan^ 
la^lkêÂvi Mariage i fi déxoithi Guimbarde ^ 
il en feroitlamême diofe, ^ oihiidurefte, 
^ autOAt 4« ^eetee^^'û ftUfoit de €e$-5«^ 
en mai^ 

Quand on accufe la Gmmbarde^ ou au- 
tres de ces jeux, il faut les montrer avant 
^uelcle. pVéndre'i eiifliiiè on .compte ^^ 
Teinii^ 'j^\t pus haut remporte x d.e ideuîc 
5pii«// égaux, cç^ui <iuï a la Prme\ le gar 
jpic. ' 

■ Après que le Point eil levé ,» on met an 
JF'tf»^ chacun un ^eton dans la même Boete , 8e 
ce. Pç»i ^nt les ^et^n^ que levé celui gui 
jrencî lepliis de^'Atiîiwx quelés autres: Il 
cçikut du njibiîîs/deux pour l'èinpprtcl^j; 
ïar Gi^^^cfmr} tt'en font que chacun une, 
xt '*tf»i denieure dans la Bp/'/j?., pour fexvft 
tu ^oint lecoupfuivaht. Venohsa préfcntri 
la manière de plier les certes. ^ : ..^ 

Lz'àuimbarde y'' le Roi. jBc le JRr?» /fôhtlc? 
frihames frii^hes du ^i'^â^ quàWé coU^ 
hur qu u pmffe. tourner ; %ùmtf3ibarde^eiar 
porte leRw; ïe RôiVjéyÉP»* wlèi'tfiJ^butbs 
j[e8 autres, peifiturçs. . . 
* ' Après cela on jpuc lés 'éàttes comnfe.a U 
TVwiw^Atf , chacuh'ppùrrolrft tâiSiant atrtaïa: 
gû'îrdft çoffifck' de^ feïrc 'di^ûk- Af«^/, 8c 
ff avantage fi lé 5F*«lepc£mer/afirid'jèmpo^^ 
ter le JPond. -. ' ' ^ 

Outreile Matiaff de hç^imbarde, il $*eti 
feît èhcpré <Pautrès ; comme ;:par exemple^ 
IbriatfonjcKië.un^^^ dp Carreau^ àt ^^^f 
oii de ^^i«, &'5ue la iî^dcTune'oji 
l*tutrc de CCS pcmtiffcs , & ié h- ta^mt 

l i cou- 
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.couleur tombe deflus ^ c*;eil un Mariage^ 
tinû que lor{qu*iIs fe trouvent .tous <kax 
dans une m£me Main. 



1^ 



Règles du jeu de la Guimbarde. 

L 

S*^ arrive nn Mariage enjomntUs cartes ^ 
celm qui lé gaine tire un Jeton de chaque 
Joueur y >«rf de t^elui qui a jette la Dame; 
le Roi emporte la Dame : fi on 'a ce Mariage 
en Main , i/ n^ a nul ^Sexce^éfattr fayer ce 
Jeton. 

I L 
<?/«i qui ga^ne un Mariage far Tdompke» 
ne fagne quun J.ctç>n de Ceux qui ùkt jette h 
Roi Êf la Dame ; il njefl pas permis de couper 
ii;^ Mariage /^^Kol, m delaVzoitieÇj^yxt, 
pi du Valet de Carreau.' . 

III. 
§liiàA le mhd Mariage en Main» tire deux 
Jetons de cnofiue iovLtwXf en jouant lescartes^ 
outre ^la Boéte 'qutl a emportée \ quand on k 
fait fnr tabU f U'nttn vaut qu*un,. 

' IV. 
Ch ttâfaye.qu*un]tton,pourUVot;inaisfi 
pt jû'ùant , ce Yoa va indifcretement s*emhtr- 
4fuiBr dans tejéii , xsr qu il/oh prispar la Dzmc 
ou U Roi df Cœur» Mnegagr^rien^ tp* e» 
donne k celui qui tetrtporte. 

fMK faire un Mmzge eh jouant Us carter i 
Ufaut que lé RoicT* /«Dame de la mime cou* 
JçUr, tombent immédiatement l'une fur l* autre, 
pnen » les ofrtes fuivent chacune leur grdre na» 
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VI. 

Quk a la Dame i/»Roi qu^onjoMÎ / v qu^ 

c'eft àkêi à jmr imméâÏMermnt aprh doit la 

mtftre : autrement ilpa^eroit la peine pour avoir 

tampH U Mariages eU$ efi d'un Jeton à cha^ ' 

VII. 
§lui renonce , pa^e un Jeton k chacun des 
Joueurs. 

VII L 
§luifi loche f encourt la même peines il faut 
forcer à ce Jeu. 

Telle efi la manière déjouer la Guimbarde/ 
Us préceptes en font fort aifèz. : e?* l'on efpereque 

€9ux qm vouckont y jouer , prendront beaucoup de 
flaijtr. 

L E J E U 

PE LA LOTTERIE. 

r. A beauté de ce ^eu confîftc à yjoiier dix 
*^/a doaze perfonncs , & au- demis fi l'on 
Tcm ; & pas moins de quatre ou fix. 
' Gn prend pour- cela deux jeux de car- 
tes , où font toutes \ti petites ; l'Un fert 
pour faire les Ipts de la Lotterîéy & Tâutrc 
IttWhts. 

' 14 faut avoir des Jmns , & en prendre 
chacun vingt bu trente, plus ou moins, 6c 
félon que les j^o^ëîrtrrx tonviennent ,* &: cha- 
que Jêtm v^ut le prix auquel il leur plaît 
de le taxer. 

I 3 Ces 
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• Ces conventions faites , & la compagnie 
^abt affife autour de la Table* devtit des 
Jêàmrs prennent ckacua un Jwà^ ^éartês^ 
& comme il n'importe à q«i ks doimera» 
& mi'il n*y a nul avantage d'étr^ ptemicr 
ou dernier y c*efl un honneur qu'on défère. 
à ceux des j0iMf4frjqu'onrroit le devoir plus 
mériter. 

Chaque Ktfrife de cartes qu'on fiik , dk 
une Lot$riêy & une '{pi>i(/^ de cartes en ce 
5^» cft diaque fois ^'on redonne les cir- 
tes, coinme on l'apprendra dans laioité» 

Des vingts autrente5«<«»i que ebacus a 
pris, on en faûcleJ^M/oc la iMt/i^, qxtoa 
met en f9Mnceau à un çpindela 4^16, 4àm 
une petite corheHk^ x>u dan$ une bourfi, , 

"Cela obfervét un desdeux^Vâwr/ quidnf^ 
laJfiêM djB cartes, bat cehu eit'il a, fuh 

ces cartes doivent ordinairement être cou-: 
vertes , & on les appelle k» J^^, 

Quand ces Lots fbnt ainfi étûti far h$ 
Tmtf on pràid des ^^ms in Pênd de ht 
loterie pour les taxer: il eft permis à ûof 
Cun d*en mettre autant qu'à veut f^rte 
toi qui le regarde. On doit obferrêr for 
tout qu'il y en ait de plus gros l'un oae 
l'autre , 6t d*en mettre d'égaux le moim 
qu'on pourra. 

Les L^ ainfi taxez , ' cèhiî qui a Tantre 
^ett de cartes en difiribuë à chacun une t 
on appelle celles-là les BlUets; &c cette di* 
firibution fe fait après avoir battu les cartes. 
Refte à préfentàtirer la Leierie^ voidcom^ 
ment cela fe £iit : 

Ou- 
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Chacun donc ayant pris fa carte, on tour- 
ne les Lffts , & pour lors chaque joueur re- 
garde fi Ton BiUet eft conforme à quelques- 
uns 1 c*eft-à dire, que s'il xetoumoit unK4- 
Ut de Trefiey il faudroit avoir en main un 
TaUt de Tnfie pour le gagner. Si c'étoit un 
JDhf de Carr4Mâ; un Huh de Piq$^f ouquél»- 
qu'amtré caite de quelque couleur qu'elle 
pùifle être, il faudroit, pour emporter ces 
X0ts, aiFoir en main les mêmes cartes. 

Lori^ue cette première Tirée eft faite, 
dncun de ceux qui ont les cartes , lèvent 
celles qui leur appstftiemient , & les rebat- 
tent pour les diraibtier comme auparavant. 
On étale les l^ts de même , & on les tire 
al^c les JîtMf , ainfii qu'on vient de Ten* 
fc^ttcr. 

Cette mmetxmt dure jufqu'è ce que le 
Imfâ de la Imni fok tout tiré; après quoi 
Awam ycgacdtt ce qu'il gagne, afin de fe 
fidre payer its Perdant Urgent qu'ils leur 
(AoivcÉt, &km h valeor des Jitans. 

Si les yetQHs qui font reftez des Lots qui 
m*éiA pttft été tii:«i , ne fiiffifent pas au gré 
4ea 90'àÊfÊn f pour taxer les nouveaux , ils 
«a j^rts^ront àkm le fùtfd tant qu'il leur 

Saira, chacun étant maître de groffir ou 
i mtMt fi peu 4e ^tmm qu'il voudra fur 
y^ £#^«'îl a cboit de taten 
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DELA 

GUINGUETTE. 

ON peut dire que ce 5^«^ci eft nouveau^ 
puifquc perionne ne s'eft aviféjufqu'ici 
d^fcn introduire un fous ce nom; ce Jwcft^ 
de compagnie : ileftfortdivertiflant, d'au- 
tant qu'on Y peut joiier TroUy fluatre; jof^ 
qu*à Huit , & Ton veut. ) 

Pour cela on prend un Jeu de cartes, où* 
font toutes les Aff»«fi; cependant fi on n'y: 
joue que Trois ou SQMfre , ce jeu ne fera 
compofé Gue de /rf»/* /?x , c'eft-à-dirc qu'otf 
en otexa les PeMes jiir(}u«aux cinq immé^ 
diatement Les. ^x, .qui ne font çomptèGc 
que pour 17», n*y p©uvantalors de lienferts 
vir^ font aulÉ ôte;B. 

On prend deyant.foi vingt eu trente 5*^ 
tonsi & chaque Jeton vaut ce qu'on vçuti> 
ce font les ^^'^'^^^ qui décident de cck en* 
tre eux ,& chacun joue pour foi. 

II y a en ce jeu la Guit^mtu , èc It C»- 
haret. La G0ingftte'e& la ITame de Curmu$j^ 
& le Cabaret cft un Tierce de Valet , de Dix , 
de Neuf y ainfi durçfte en;defcendant feu- 
lement ; les Xois , ni les* Dames ne font 
point Turce. Il y a aufli le Cotillon y qui eft 
le Talon des cartes , & qu'on remue quand- 
on veut de la-maniere qu on k dira. 
• j- Tout 
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Tout cela fuppofé , on commence par 
mettre chacun tm J^etm à la Guinguetu , Se 
un au Cabaret , puis on coupe à qui fera , 
parée qu'il y a A Tavantage d'être premier 
en ce Jeu. 

Celui qui fait, donne quatre cartes à cha?- 
€(xie Je'ûeur f deux à deujcj c'eft Tordinaf* 
re , & met le Taion au milieu de la Table r 
comme appartenant à tous les Jetteurs qui 
voudront remuer le CetiUon, 
' Les cartes étant données, chacun arran- 
ge fon 2f«*> ^ ^^^ s'il n*a point la Guin- 
ptettei s'ilTa; iHa levé , puis oA cherche 
hc Caharet. 

CeUx ^uî Tont , quelque petit qu'il foît i 
doivent l'accufer;» & dirent, félon qu'ils la 
jugent ii^r(^oSyDemi'féftier y Chepine, Pinte. 
Le Demi-feptier cft im jeton qu'on met au 
Cabaret^ 6c qui eft comme un ^envi qu'on 
fliit fur ce qui y cft déjà. LaC^^weiftdcux 
$9fènti & kpinte\ quâtfè. 

• Le plus fèrt Ca^et cmportèlê plus pe-? 
titi ôc s'il s'en trouvée deuîx où trois, ou 
d^flvantage oui fèidit égaux > celui qui fera' 
le premier 1 empôrtèrii. " 

- On peut) fi l'on veut,- renvîer au Cï^4-" 
ret de tant de Demp-fMkrsy Pintes^ & Chtn^ 
fhês qu'on- wodra; ^ ÇtM qui.ftit le dér-^ 
*ier Jtenvi gagne, fi les- aùtres^nc Ictich-»'* 
iwîtit poiRt'^î èût-il xm- ckbam: fhiî bas' 
qu^etix» ' ■•"■''•'*•■.': ^ ' \ 

* Shoîi neleve»laG^^iMfr*, ni le taharet, 
ils doublent pour le coup qui fuit. 

Après avoir obfervé tout ce qu'on vient 
de aire , on pafTe de la Cumuitte 6c du 
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VI IL 
g^i dcnm tropje carter, dokun]fXonpotn^ 
U CotiHôn , er «» ^'tp rebattre , fi bm lejem- 
ble à cdm à qui m les donne. 

IX. 
&fit renonce, ferd U Cotfflon,. & eft oblige 
dê^prendre fa carte , / bon U fmbk aux 
Joueurs. 

5/ celui qui eft fremler en carte oublie dt 

nommer la Triompne, CT* remué en même tems. 

ft le Cotillon , celm qui le fuit la nomme four 

' , ' ' ' XI. 

' §l[ùi fait UVblc j tire ùnjtton de chacun ,^ 
putre U Cotillon , e^t? gagne tous ks CotiDdns' 
^fhntdAs. 
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'■ ^anaCOM'MOTfËZ'MQT, . 

Mis à' Ta moderne. . 

IL eft.Yraiqu'ilyalong^tetns que ceîMfc 
joue; & que mêiBç ii^ne fe jonëguércs 



que 
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que parmila populace. Mais comme oif n'é- 
crit pas ici feulement pour les gens de la haute 
volée, & qu*on eft bien aife que chacun pro- 
fite de la lefture de ce Livre, on a jugé à 
propos de ne point paffer ce Jeté fous ulencc; 
outre que pour plaire d'avantage qu'il ne 
fyîSùity on lui' donne tout, un autre tour. 

On l'a nommé. Ma Comm£re àccûtn" 
jUûdiZ'moiy pafceque toutl'efprit de ire Jsu 
M tend qu'à ' chercher à s'accommoder Ion 
^iv, comme on lé verra dans la fuite: ' 

Pour jouer à Ma Commère àceotnmodexr 
mai , on prend un Jeu où font toutes, les 
J>etites Cartes 4 ce qui fait qu'on y peut 
.jouer jufqu*à fix ou fept perfonnes à la 
fois. L*È»'jeù eft d'autaut de .Jetons qà'oii 
veut; ôcchaque Jâen vaut ce' qu'on jûgeï 
^jcopoSr 

On Voit à qui fera, comrtic aux autres 
jfewf; puis on haf les cartes, & Ton coupe. 
■Oh donne à chacun trois cartes ;2prës quoi 
pn met le Takn au inilieu.de la .Table. 

Les cartes étant diilribuées, on ne fon- 
§t plus qu'à tirer wPomt , à la Secdnce, 8c 
^Triçim.. héXtican cri^pontlz Secance ; la 
iSecanUM P-^mt ^ . Scls: ffUs haut Toint gagne 

icpiusias. : . , ,.' ; : 

Lefûhù en ce 5^/* eft d'avoir en maiiï 
trois cartds d'iine même couleur; il eft in- 
différent qu'elle» fe fuivent. La Secance eft 
trois cartes dans leur ordre naturel , corn* 
llic Ifame^ i?W, Jfî, VaUt , Dame^ 8c Boi, 
Ùmq , 5/x , & Sept ; cé qUi s'appelle unô 
ÇÇkrcf au Piquet , ainjB' du tefte : & le Tricon 
£». trois 4i^ trpis; $oi^, trois I^/at.Iou trois 

^ 1 i - auti'dp 
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âatres cartes de cette manière. 

Pour s'accammoder , & tâcher farcit 
les avantages iiû'on Tient de marquer , cha- 
cun arrange fes cartes t & youlant fe dé- 
fyixt de celle qui l'accommode le moins , 
le premier en carte d'abord la prend» dT- 
iànt ; Ma CohLHLkn aceommôda>pwi il h, 
donne enCuite .ili ion Compagnon i, droi- 
te y qui M en rend une autre; Ce Compa- 
gnon en fkit autant à .celui qui le fuit, ça 
(Uiaiit l,a même chofet Se c'efi ainfi qucï» 
que fpis qu*on fait plufieurs tours , fans ^ue 
peribnne trouve i s accommoder. 

I^epremier qui eft i^ccommbdé» c'eft-ir 
dire, auquel il eft venu du Points uii Fiitx 
ou Trkp», ic montre, (c g^gacr-Ef^-jeft^ 
èMl n'y en a point de plusiaut quc-lui» car^ 
JMU: czemple, s*il.fe trouvoit deux ymtfrs^ 
en qiteigùeciouleiirque ce;fillt,ilVimportç, 
qui cuSent trois cartes iie Point , le pluis 
fort l'enjpone^oit fur le plus fbible; s'ib 
étQieat Ç^ux , celui qyi . auroit la prima^utô 
Çagn^eroit. . ' ' 

'Qe dei^ S^j^tfiPist pu de dei^x Tric^ns, le 
Plus Mai0 Vcrfi^çr!i,e. Qui auroit Scftïwe de 
trente; eh Cœur , ou» en autre couk'ur ; & 

2u*un iai^tre r^Jtirojtdemême enp^. Tri- 
. r, ovi Carreéuê, il n'importé ,'Ib premîefeu 
cafte remporteroît. ; * 

Qui ^ne du Point, tire f&P-jeuSevid' 
ment. Qui gagne la Snamt , tire , outre 
fÈn-imi un Jftîm de chaque ^âtieur: flc'eft 
4u ïV/c*», ilen tire dcUx. ' ' '■ ] 

11 faut^remarquer quîc, fouvcnt tous les 
Sféittirf après aYolr.bleu in:ômGDè leurs câr<- 

^ . tes 
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t9i m^ommoits^Xkt ttroipvait point àroo- 
c$)fminoder d^ k<preimare liBum; èc pour 
loxs^ qixand/Oa cft enquf édc ne vnen trou- 
ver de ce qu'on cherche , &c d'un commua 
€«nfcntemei^ t edm quia fait, prend le 
Tifj^» ^on acconunodc d'une de aelto 1^ 
JRremieriei^ carte» fc met deffiras cèUetquf 
ce premieclttidonneà la place : o|i &it |ûo- 
fi tQutIeît«ur; êc Ton recommence^k^n* 
core :mÊmç f jàvt cas :que.k« Jùmurs ne troi»* 
yaflent'pAS i:s!a<fcommfi^eif.* maisconmie 
cela arrive rarement,» onnefaît suffi guércs 
«pie deux Xtànnei en ce. jeu. .. 

Aprfe qu'on a ainû repdsL :uine carte da 
T^lm.^ fi ellen'accommoidepoihtle^ron 
Uciuinge, comme i^uparavant» çadi&at^ 




c « 



CE {)F^iy eib£icildàjoiier,:loffqii'on con- 
noit la fuite du nQmbr^durangdes.fr^ 
gure&, & le prix des couleurs. 

U faut remarquer d'abord qu'au ^. par 

point» VAs eft ItMerâi Zc qu'au S^eu parfis 

gures » c'eft le K4ie^ . >/ 

. Lm^'oa. change de cartes r^on- ne. doit 

point découvrir d* As 9 ni de Vdft , fi c^ n'<^ 

;> de 
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4e Ssmfkf ^aixe«qa'onn*<en fçauroit donner 
4eplu&b^, mais tonsles autres fe change* 
root loavelleBient jufqu*à la rencontre de 
celui de sktofU. 

Toutes les autres cartes fe gagneront ou 
perdront paria primauté du immhre, & le 
fftng de toutes lùrtxs A^fgutes^ &«n cas 
4;*égalké {par. le pr^x de la.i:;M^r. 
- La Riff9 générale svu jeu deP^tf , dk de 
Jie retrancher' aucunes cartes v non-plus 
que de celui de )igiires, parce qu'il n'7 a 
>que dix cartes de chaque couleur , qui eft 
le nombre au ^eu ordinaire. Il ^ut feule- 
ment laifTer les deux demkres couleurs. 

Cela pofé; il eft bon de fçavoir quel'^j 
.raut .^iflgt ; le Dmx , dix-neuf; le Trois , 
dix huit; IcQMotre^ dixrfept; leoMfyfeixe: 
le Six t quinie; le Septf quatorze ;ic Huit, 
1(r€iié;ijt"l!^tttfy douze; oc le i>ix, onze. 
' Les Tigûres valent la mêmenombre, a com- 
mencer par le iifk , 

Les J^rimes fo'sfaifées àïe^erpar le prix 
des nombres 9 Se celui des figures. 

On obfer^î:tt.que YJbr>;lt pfux 8tîe Trots 
de même couleur y, quWçnt cinquantc-fcpt, 
emgorjtent la.Prim^co|nme cinquantç-i^inq 
à l'autre ^'m.' 

. Tous X>tfiop emportent Priniv 9 & t^^tfv^m^ 
u-'fift \ qui fe comptent comme les Sttan^ 
ces au ficjuet. . Celui d*>fs emi>orte celui de 
I^eMX/jcelui de Dtux ^ celui âcTr^is^dc 
ainû des autiTes , Delon, leur fuite; &en cas 
d'égalité , qui Taura dé plus bdle couleur, 
Femporteca.. il ea eft de mÊme au|]^Mpar 

Ce; 
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Cèluî qui a quatre cartes de la même 
couleur , gagne tout par la primauté du 
nombre , îc le rang des figures comme au 

Piquet. 

iPource qui regarde les PArtksylts con- 
étions, 8iclcs autres Relies du Jeté , on en 
ufe ordinairement félon la volonté des 
Joueurs ; c'eft à-dire, qu'il eft loilible d'aug- 
menter, ou de diminuer. 




L E J E U 

DE LA FERME. 

Quoique ce Jeu foit fort ancien , il ne 
laine pas encore aujourd'hui d'avoir 1^ 
vogue en bien des païs» Plus on eft.dc 
Joueurs rplus il 7 a deçlaifir*,- & on y peut 
jôiiér iiifqu'à hmt ou dix. Le 3e« de-car- 
ter cftcompoiéde toutes les Mentfts ; on 
en ôteles fl«/V; parctque-s'ilsyétoient, le 
nombre' de Seîx4 arrivétoit trop fouycnt , & 
Ton dépoffederoit trop tôt lé Fermier, 
' Le Fermier en ce Jeu ^ eft Tuti des Joneurs 
•qui prend la Ferme au plus haut prix que 
les autres ne Tont mife> foit à dix fols, à 
quinze , ou à vingt du relie. 
' Gct argent , fe met , ou fous un chandi* 
- Vur y quand on j ouë à la Chandelle , ou dans 
imauxre endroit féparé, quand c^dt de jour. 



telle que peut être vm: bourCe ï ^fims. 

Les MÉfJis de ce ym^cviaxt toujours «pic 
ce fott le Termw qui £afl]p ; il 4onne aux 
^MMv»-/ chacun une carte du deiKis du j^c», 
puû tour à tojir , il «n xlonoc d'jahora au 
premier une de dcITousle rufantpoujraf^ 
compUr le nooibre de Sà;ut f^ms. 

Si celui ^ui reçoit la XecondfC outcajâm 
4e sévu fomts^ u donne au Itrmiir autant 
de marques 9 ou de ^ePMs que le nombre 
excède 5m#{ comme , par exemple , fiajafit 
tm fstvtftfx matn , it lui amyoit nu X>i»9 fl 
2ui f n 4pnneroit trois. 

Voici ce .qui regavde la valeor des cartes 
en ce ^M» M' n'eft compté que pour tm 
feint» lesiMi^, V^ts^iyanm* ic Dix, pour 
pix chacun , & les autreU félon le nomixre 
(te f^s ïquHJs l)|)rtiqpt. 

W;c# p«»r*, peuts>,tcpir, ,craimie.q¥'jlnp 
fiii «n arrive au-deffus; Jk qu'il n^Xpitp^ 
^nféqucnt oWigé d'en naycîr.a» ^Egmér^ 

On remarquera qv'à (taqup fois aifiCP 
Ait, diaqueSWwwud^ PU >/»»,w3«^, 4lP 
que cçlui auquel il ai»yc fc pto .dc.-ivi«r. 
immédiatement ^vant .5«fe«# .lï^S»^ ^ ^ 
<ft fur ie-5F«>, Mai^ ç^M Rii^^Tiej* 
^kM^cmtf» en^porte jCLQUrfeuleB^cW \ç%^ 
$9m du 5«» 7 V^^is thÇQKÇ U ^f^m f * Aé- 
poflcdcTcf«?«irr^4QntiJjti:çnjilaplaçç. Cp 
^ouf eau ^trmm , commejfc ^^fiéacnt^dou'' 
lie toujours les f^^f^ , jâfqu^i ce siffXm 
ajitre Fait fuppJant^J* Ojx fiP ^.âf§a aierti, 
«c ^'eft unç ti^k ^iji 4flîï ,taûJQW ^^bfop- 
^fer en <3e Jnf!^; 
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^utre mamri dtjoUtr la Firmt. 

LA fcnw* fc jonë cacore d'une antre &• 
çon; iln'rapomtdc'.FfrmMr. On prend 
les cartes , qn on bat pour voir qui aura U 
primautéi & étant convenu que le rrtmtr 
jts, xù, Damt , ou quelque autre carte déter- 
minera celui qui doit bire, on tourne lescar* 
tes comme au LM/awMf , en endonnantnne 
i chaque Jûmir i & le premier auquel Sar- 
rive la carte qu'onaftipulépour faire, pren4 
les cartes, les bat, & puis les donne. 

Avant cela, chacun met fon£»^M, qui 
t& d'un S""*- L<et cartes fe donnent con- 
nu ci-dciîui , 8e fe tirent de même du dd^ 
fons. Qui a plus de Smt teùiti, ne gagoe 
lien , & ne perd que Con E»^m. Les plua 
hauts points jufquà&îu cmponent lejhw: 
mais le nombre de sùkm gagne tout ce qui 
eft-deflbus. Chacun fait i ion tour* 8c le- 
<ommence 1 mettre au jeu. 
F I R 



■%. 



I9t 

CATALOGUE 

DES LIVRE S,. 

Nouvellement Imprimez , 
bu rcgues de divers endroits) 

Le IDE, chez P i er rb 
VANDER Aa, dans rAcadtmU. 



ï 



LIVRES FRANÇOIS. 

làéplus nouvelle Académie Univerfelle 
des Jeux , contenant les Règles des 
Jeux de Cartes permis \ des Echecs^ 

duTrictrac^^c. Avec des Infiruâions 
faciles ponr apprendre àfles bien jouer. 
Dernière Edition ^ revà , corrigé ^ aU-^ 
gmemie (ff enrichi des Figures en 72»/- 
le-dotue^ divifées en detut Tontes^ im 
diÊùdecimo, 

PAleebre par Guinée. 4». Parft. 

Analyfe démontrée , par Reyneau^ 4*; 
:i voll. Paris. ^ 

•— — furlesJdttxd^Hazard^^''. Paris.- 

liaitus (Père) Drfenfe des S. S.Pc-^ 

*^ res^ accuftzdePÎatonifme^ 4?. 

Bajkege Hi/Mrt des Juifs ii<>. eonn 
plet. 

BiUe de Martin^ 4«. 

Bibliothèque Orientale , far Herteht; 
fol. Paris. 

6^ Ordrts de fArchkiStttt Autifue^ 

h Cm 
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f^dbinet de S^*. Geneviève ^par Molt»ef, 

^ fol. Paris. . 

Chàmhrai Ârcbhèélure ancienne £«f «w- 
derne fol, Paris. 

Cohmbiere Hofnmes Illuftrei^ foL Pa- 
- ris. 

.Comines Mémoires^ 8?. 4 va//.- Paris. 

Contes de Boccace^ S^. ivoll, 

■■ de la ReineMarguerite^ 8®.;a i;<?i/. 

Corberon PUidoyez.^ 4° t Paris. 

Cours de la Peiff^ure^ far Piles j. li*. 
Paris. 

T\elices £ Allemagne fiub s prejfe: 

^ . de VEfpagne y du Por- 
tugal y oà Pon voit une defcrtptïon 

\ .€xaâe\des Antiquitez^ des Provins 
ces, des Mont^nes y des Villes i^ des 
Rlvier^.y^ des Porfs deM^,^ des for- 

^ .^erejffeSyÈglifeSj Académies, Patois y 
Baw y, (ad^ jDe la Religion. , des 
fftœurs des Mitaffs,,,de leur Fêtes , Çff 
geheralement de tout, ce ,fu*Hy a de 
' fins confidir4^U 'à renytrquer^ Le40MÉ 
enrichi ^ Figurer fm ti^Ue^me^ 
deJJiniesfurieslieux:mint0SyfatlL>oh 
Juah ^Ivares de-.Colmeflar; in 
" .Uluofkcimo. <volL . - 

U- de UFr0nce^ ofc Defcripmn 

des Provmces ^ finies, Capitafesd^i*- 

' celle, depuis la Paix deRjjséyk, Et 
la' Defiription des Châteaux y Mai* 

* fins, Royales^ Çs^^.. In Duodedmo , 

^ ,ji| voll. jévcffig. De^ 
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Délices de la Gra»<f Bretagne , ^ de 
r Irlande; ou font ex aSement décrites 
les Antiquitez > les Provinces , lesVH* . 

' les , les oourgs j les Montagnes^ les 
Rivières j les Porti de Mer ^ lesBains^ 

: les FortereJJes ^ Abbayes^ E^lifes, yf- 
cademies , Collèges , Bibliothèques , 
Palais , les principales Maifons de 
Çamp/igne ^ autres beatix Édifices^ 
les ramilles Illuftres ^ avec leurs Ar* 
woirieSf^c. La Religion.^ les mœurs 
des habitons ^ leurs jeux ^ leurs diver^^ 

' ' tijfemenj\ Çsf généralement tout ce 

• . qt^ily à déplus con^derablè a remar^ 

Îner, par James Beeverel , A. M. 
se tout enrichi de très-belles figures *. 
Çff Cartes Géographiques , devinées 
' fur les Originaux: in Duodedmo. 
* 9 n)olU 

h . âè Vltalie^ qui contiennent une 

' Defcription excite duPays^ desprin- 

• ci f aies Villes \* de toutes lei Antiqui' 
\\iezY iSs? de toutes les raretez ^ qui 
"' i*y trouvent , par les S^k de Rôgif- 
;' . (art , b*. H. ** * * ^ Dern'terè Edi^ 
^ • tion^ revùë^ff^iugmentéfi de nouveau^ 
^' beaucoup plus correUe que les préce-- 

dentés^ ^ enrichie de plujieur s nou^ 

*' ielles Figûi^es en -taille douce, , avec 

■ " fine fabîe des matières Jbr,t^ ample iff 

\ tth exaJie^ par Jean de la F^ye. i» 

; DHùdecimor ÔiolL 

* V La De* 
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Délices de Leide^ tme des eeleires F^ 
le de r Europe , qtii comiemment tme 
Defiription exaae de fin Antiqmté^ 
de fis divers AggramMJTefttens ^ de 
fou Académie^ aefis mans^â&tres^ 
de fis Cttriojitez y ^ génhaUmeitt de^ 
tout ce qt^ily a depms digne à voir. 
Le tout enricbi de Tailles douces^ in. 
Oâavo. 

;, de PAucteuue Rome^ la priuci* 

pak. des Villes de P Europe , avec 

Soutes fes Maguificeuces ^ fis De/U 

€es; notpvellemeut^ très ejcaàement 

décrite depuis ft fondation j ^ ilJu-' 

firiepar des tailles douces qm refri* 

fintent au naturel tosaesfis Anttqui^ 

tez ; favoir jjis principattx T'enfles ^ 

Théâtres t Amphithéâtres^ Cirques <^ 

Naumacbies . Arcs de Triomphe ^ BéH 

JiliqueSf Palais , Tiennes ^ùolonnes^ 

Ohélifques , Statues^ Triomphes^ Tom* 

beaux , Cérémonies ^ (sf autres cha^ 

fis remdrfuédfks ; divifîe enquatré^ 

Tomes, pur le Sr. François DefeU 

ne. In DuodedmP» ' 

? ■ de Rame Moderne ,^ frenuire 

Ville de fEttropej ofoec toutes fes 
HL^n^ences ^fis Délices ^nouvel» 
kment ^ tris exaSement dicriu (^ 
iUufirée par des tailles douces , qui 
ntpr/fiutent parfiùtement tout ce qui 
f^4t^ ^hrfvû^ fiAi comme 
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fini fes Eglifes y Riliques y CtîmtU^ 
res^ Tombeaux y Cloîtres^ Hôpitaux^ 
Call/geSj S/minaires , Places Puili' 
quesy Palais» Edifices , A)rcbtteSu^ 
res , Statues y Peintures ySctdpttiresy 
Bibliothèques^ Cabinets Jardins y 
fontaines^ ^c, tant dans fa ViUt 
qtfaux environs % avec les Magnifia* 
fues Maifinsde Campagne de plufieùrs 
Cardinattx isf Pnnces ^ ^ autres 
thtfisremarquabïes^ Ce qui eflfium 
ifi iune defcriPtiom tris-exaéie du 

Gouvernement. K^ de r Etat de Rome t 
uùffi bien que defes Fêtes , FonSions 
publiques du Pape J^ de tous ceux 

Ïui ont des emplois aupris de lui y des 
Uvalcades \ff autres Cérémonies or-- 
dinaires ^ extraordinaires tant pu» 
iliques qtie particulières de la Cour de 
« BjomeyAvectesreventts^iepenfesdk 
Pape ; le tout cBvifie enfix Homes , 
par le Sr. Franfois Defeîae. In 
DuodecifHo. 
peUces de la Suijfe y ou Pon voidtoM 
ce qu^ifj a de plus remarq fiable dans 
la otiijfey £5? dansfes jiltsezquicom" 

Î>ofent le Louable Ùorps Helvetiaue; 
a defcription desFUleSy Bofir^Si Cba'- 
Seaux; la nature de Pair Isdu ter'- 
toir; les Antiquités^ du Pays y ^ les 
raretez de la Nature; le Naturel, ^ les 
Mœurs ^ la Religion des habitons ; 

L 3 leurs 
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leurs Gouvernemens dtffcrcns , leurs 
Alliances mutmlUs \à leurs intérêts 

' communs ; avec m Mémoire in/lrù- 
Siffur les câtifes de la guerre ^uf eji 
arrivée efS Suijfe , dans M» 17Î2;. 
Par le S^: Gottlieb Kypfeler de Mun-- 
fier^ le tout enrichi de très belles fi- 
gures , ^Cartes Géographiques, def- 
finées fur les originaux j\ïi Duodêr 
xnmo, ^voll. 

Délices de VerfaHUs, 12^. -; * 

Diaionaire Franc. Eam. (^ \tjdm.. 
Franc, pan Hàlma^ 4^. nvoli, ' 

-— - Geografbijue par Baudr'a^i^. 

fol. Pàrh. . 
; — '^ — Roy4lj ;par Pomeyj^ifi. ^ 
Dhertijfémens tnHo6èns\^Jéf^ det Jg— 

If difices' antiques de Rome j par Def^ 
J^ godetz/fol. Paris.. ' 
Elemens de Géométrie , du Du^ deBour^*. 

gogne., 4*». Paris. 
l^trètien 'MVbàrlesV. €5* Franc, l. 

Xi'. , . 

Eràjhie Colloques^, ouvrage tris f^tf^ 

rejfant % par la ds'ùerfité desùûièti^ 
far VEnioûnient , . & four PWlité 
Morale : nouvelle ' tKadùSion ,^J^^/ 
Mr. Gueudeville V avec des' 1^^^ 
l^ des Figures irès-ingenieufesi iz'*. . 
divifêes en ATomes. 
Effais de Phyjique , prouvez, par VF^X^ 
r/V»^^, 12°. ParW. ft- 
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Fahks d*Efofe en quarmns^ lifi. fa* 
r- ris. 

Eleury devoirs dès Maîtres , .Çff ir. i i^. 
Fortifications dOzanam^ 8°. 
France Savante far- van Beugem ^^' 

— — Calomniatrice^ 12?. Haye, 

géographie Univerfelle , par du Val\ - 

^ 1 1*».- %voll. Paris. * 

Géographie du Prince , li?. Paris. 

Grand Théâtre Hijloricpte ^ ou Noû^eU 
h U^oiras Univerfitte ; tant Sacrée' 

. que Prefane ', depuis la Création du ■ 
mpndt^ jufyu^au commencement du 
xyilfi SiécU^. (pour Pnfi^e de Son- 
jfltejffè Royale de >Pruffh ) Contenant 
ftnefijéle isf, essaâie dêjcription de ce 

- qtà s*ift pajfi de plus mémorable fous 
waua^re premières Monarchies , des 
J0yriçns^ desPerfes^ des Grecs ^i^ 

> £s Roméums y comme aujfi des Mo* 
par Mes qui Uur ont fucceii ^ ^ ce 
qui ctmerne ttommément le Peuple 
juif% Ç*f qftifi trouve dans la Sain* 
te Èmture ^ ailleurs:, -avec la fuite 
de rUiJioiré Rtfmaifte fous les EmpC'-- 
reurs d^ Orient^ ^ ^Occident : La 
Fondation j les Progrez^ les Change^ 
mens ? la Décadence , la Ruine ou la - 
Continu^ion des Etats .f- Royaumes 
Çff Républiques de la Chrétienté; oh' 
iW» voit les Aâions les plus remar^ 

L>4î qHable4^> 
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qméUs dcsPé^fy des Emperemrts 
Jes Rois , ^ des grands Cûfiuànesz 
Us invafioms ^ ks conquîtes ^ les re* 
volutiofts des Infidèles : les Progrès 
de PEvangsle . Jes Perfecusions i^Jh 
Triomphes : la maijfance , la durée , 
ou PextirpttioH des Herefies^ ^ en 
gênerai tout ce qui concerne lesPé^es^ 
V PHiftoire Ecclefiiftiq'ne, Le tom 
recnenilli avec un griul choix desplrn 
. êxcellens Auteurs anciens i^ moder^ 
neSf ^ farfemidesparticularitezles 
flus curteufes y ^ Juger i dans un hm 
ffrdre Chronol^ique f ^dételle ma" 
nier e que PHiftoirede chaque NaUam 
eonfiderable ijf celle de t^ÉgUfe fint 
trMtées aparf. Ouvrage écrit par 
une des meillenres pUtmes de ce a/e» 
ile : divif/ en cinq Parties ^ avec des 
figures en tailles douces qsu refrefim^ 
tent les Plus beanx endroits de PHt^ 
fioirCi^ des Indices des Livres^ Pe^ 
riodes , Chapitres ^ Misères , ia 
' T olio 'S volL en grand ^pier. 

Suite du Grand Théâtre Htfte^ 



rique , ou les Portraits des plus 11^ 
IfMres Papes , Empereurs , Rois , 
Princes^ Urands Capitaines y ^att- 
très Perfonnes renommées , au nom^ 
tré i (environ fix'-cent y dont ilefifmt 
mention dans PHiftoire tant Saerée 
fue Profane , depms le Création 

du 
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du Monde . juù^au Sitck prefifti. 
^trées fur les Uriginaux en marbre ^ 
Medasiles i*f Peinture , Çj? gra^ 
vies tn cuivre eu xxviii. MksFiau'- 
shes. Avec de coures Explicatiaus ^ 
far le Sr. Conjlauce de la Rivière ^ 
m FoHgu 

îdcm , Fol. grand papier. 



Géométrie deMduty S"". ^volU Paris. 
Grammaire Franfotfe , par Buffier ^ 

12®. Paris. 
TTauteroclfe Oeuvres j 12®. 
" Heptameron ^ ou les Contes de la 

Reine Marguerite^ IX^ 
Hérodote , par du Ryer , 12^. 3 volL 

Paris. 
Hijioire du Ificlefianifine , in Daode* 

cîmo. 
■I de Bretagne far Lobineau , 

fùL xvolL Paris* 
»-* — de la Floride j far la Pigé tsf 
traduit far Ricbelet ^ 12^. 2 volL 
wm t' des Martyrs du temps de laRe* 

formation^ 12*. 
; de Mexique^ I2^ 2 volU 

. Univerfelle^farPetau^avecIa 

continuation^ 12°. f W/. 
Horace Oeuvres ^ far Uofier ^ înDttO- 

decimo^ lovoU. Paris. 
— Lat. ^ Franc, far Sellegriu^ 

%\ z volt. Paris. 

L f Lt- 
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J emery Pharmacopée Univerfelle t 4**. 

par Foret ^ 12®. 3V0IL Paris; 
Lobineau Hiftoire de Bretagne , ^/. i 
' t^o//. Paris. 
Xo/V Civiles dans leur ofdre naturel y 

fol Paris. 
hueien\ par Ablancoùrt^ il"*. :^wll. 

ibid. 

Lucrèce Oeuvres^ 12®. 2 W/. Paris. 
ÂAariotteOeuvres^Mvif/es en deux Ti- 

/-■^ i««, comprenant tausjesl'rartez 
de cet Auteurytantceux qui avaient de* 
ja paru féparément ^ que ceuxquitf^ir 
votent pas encore été publiez \Impri* 
méesfuriesExemptaires les plus exaéir 
^ letflHS complets \ revues ^ corri* 
gées de nouveau. Voici les traitez : . 
Iraité de la Percuffion ou choc des 
garpsydans lequel tes principate's Ré^' 
gles du mouvement font expliquées ^ 
demontrées^par leurs véritables caufis/ 

• Divifé'cn deux Partiei. [ Efiùr de 
Phvfique:^ 'OÙ: Mémaites po/nr fétvir' 
à la Science des chofes naturelles : 
I. De la- végétation des Plof^er. ÎÎT 
De ta Nature Je PAir : III. DW 
Chaud ^ du Froid: I V." Pe la na^ 
Sure des Couleurs. Traité du ^mu-^ 
vement des' Eaux '^ des autres cofps 
fluides; diviféen V. P^fe/r aug^ 

* mtntée 
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mtfitit a^ec les KégUs four les Ut s 
^Eau : Nouvelle découverte toucbunt 
laVAi^ contenue en plufieurs Lettres^ 
'Traité du Nivellement ^ avec Deferi" 
ftion de quelques , niveaux ffouvelle* 
ment inventez,. Traité du mouve^ 
ment des Penduks , imf rimé pour la 
première fois fur le Manufçrit original 
' de P Auteur écrit a Mr. Huygens. £x- 
férience touchant les Couleurs &5? la 
càngélàtion de r Eau. • EJfai de Lègi'' 
que contenant les principes des Scie»'- 
ces , isf' la inaniérede s enfervirpouir 

- faire de bons raifonnemens. in 4** 5 

x'^oli: ; 

Mauriceau maladies des femmes groffes ^^ 

— ^- — '■-' ùbfervations furies dites mal^r^ 

dfés, 4^ Paris. 
Mémoires de Mofitbrun \ îi^ • . . 

- ■ > » d^un f^oyageur en jfngletèrre^par 

- M^dn, îtfduodecfmo, avec Flg, 
^ ■ ' - de Mehil , i ^^ 

de Ter Ion, i I2*». 



Mercure -Géographique , pài^ Lébiç^ 

12*. Paris. 
Mezerayi Abrégé i^'^AhM, \voli. 
I . Abrégé^ 12*. jvoli, 
Montfleury Oeuvres^ li^ ^voil.V^j 
: "-rîs.'-'- -^^ * 

Morale de Tacite, par Amelotj' 12'; 
du'Janfenffme, 8j. 



Z04 G A .T^À L O U E 

ReflexioHê^ Penfies ^ ^^^ mo^/ an/fc^ - 

Remèdes faeiles Çs? Domeftiiiuesy ^2*^ 
zi;^//. P«ri$; 

Rome Ridicule par le Sr^de^ St. Arasait j . 
ItaLJr. 12^. Haye. 

j{«/#j ^Stratagèmes de la Guerre ^x 2I - 

Haye. 
Ofom&zzi OesÊvres d^ArMte^ure^coHF' ^ 

^ tenues dans {on Idée de PArthitt^ 

•• âure Vnk^rplU 4 dont les> Jleg/es 

des cinq Ordres , que le fixiéme //- 

i»re cemtient ^ ont Hi traduites eu* 

JFranfois ^ar Mn» Augirftîn Gbar- 

- les' tfAviler , ^ ks autres paruis 

. tràdtritet^ nouvellement pmr Mr, Du 
Ry; àt^cJesPJancies originales: Le 
tom tetf^U îff e'xaéièmeaf corrigf^fur 
P Original Itcdfen, Oit y a joint aujfi 
plufieurs n^u^eaupc Deffeins des ftus 
beaux Edifices- de Rome , dont PAu^^ 
teur parie dànsfoti (hrvrage. ta Fo-v ■ 
lîo* ^ • * 

Sarddgne^aranymphedelapam^ 12**. - 
Haye.' /. •• r . - ...■■'..•.• 

Semaine dé' Môfitallhm ;i2\ - •' ■ - 

2'^heatre Italien , de GherarM , 12*^. 
" 6 volU 



tUf*" 



de Mr.de la Foméfte^ 12» 



ItheepBrafte ^môderhe.^ ï2^ 
^àcydidê\i^ 12*.* ^^^Ik '. . 
Traité ide'PAif^nt^ far Valkmànt^ , 
12**. Paru -' VeU- 



DES Livres François, zojt 

J/ellejus Patfrculus , Lat. ^ Frapff. 

f^atltànt éUrcours fur la firuâure des 

Fleurs^ leurs différences^ Pùfage de 

léuri Parties ; prononcé a VOuvartu* 

re du Jardin Royal de Paris\ le X. 

Jour du Mois de Juin lyi'/. Çff /'£- 

tabMèmént de trois nouveaux Genres 

• de-rJantes'.TAtzlhUrxim.'ldSchc- 

' jAtûhyJn Boerhaavia. Avec laDe'* 

^ J^rlifiiondé deux nouvelles. Plantes^ 

rapportée au] dernier Genre ^ în 4*». 
f^iedeGuTjfianf Alf arrache ^ iz^, ^volL 

Paris. ; ^ 
p^es des EleÛëUrs de Brandebourg, fiL 
■ f > * ' ' d^s Saints , par Ribadeneir^ •. 
'fol 2W//Pads.; ' '^ 

fignole Réglés des ciHq Ordres cTjtrcbi^' 
teéiure \ avec plujîeurf Augmentations. 
<^ Michel Ange Buonarotî , Nojw 
' Tellement revues , , corrigées ^ au^ 



ftfon desprincij^aux Çsf* des plus mu^ 
VBifU ^Eiuficés'par lus ordonnés dans 

' k ^dernier agrandiffement de la Ville 
f.Amflerdam ^autres endroits de ces 
PNvinces , fol.'ivoU, avec fig^res^ 

Pirgi/e Oeuvres Lat.Fr.^parMartignac 

'^'12*. : '2 voit. 
> M ■ parCatf^ou^iz''. 6 voit. Paris. 



to6 Catalogua 

PUmvers far Sanfin ^ 4^ 

yeyé^es aux Indes Oricfttala^far Bom^ 

Ukoe^ I2^ 
, très cMrUux y trh rcmam- 

ntez , faits e» Mofiovie , Tartarie y 
y Perfe. par h Seur Adam d'O- 
learias , ÉitUotbecaire du Dtte ^Hùl^ 
Jiein , £3? Mathématicien âe fa Cour^ 
Dans lefaneis on tronve mne Defcri'^ 
pion eurteufi , (sf la Situation exatte 
des JPdis £3? Etats , far oà il afé^- 
fie , tels que font ta Livonie , U 
M^cOvie y la Tartarie , ta Medie , 
y la Perfe , ^ oà il efiparl/ dm 
Naturel , des Manières de vîvm ^ 
^ des Mœurs ^ (s^ des Cotttumes de 
leurs Hahitans ; du Gouvememetrt' 
Politique 6f Eeclejyfftique; des Rfh' 
retez qnifi trouvent dans ces Paisi 
fff des Cérémonies qui /y oBfervent. 
Traduits de t*Oriimal , V augmen^ 
tezparle Sieur ^ Wicqaefort X!on^ 
feilkr aux Confeils itÉm &? Prhof 
du Duc de Brunswic ^ Luneiourg 
ZelL ^c. Auteur de PÂntiaffadeur 
l^ de fes Fonâions. Nouvetfe E£^ 
tàon^ revue ^ corrigée exaSement^ 
augmentée confiderabîemcn^ tant dam 
le Corfs de rOuvrfijge , que dans 1er 
Marginales ^ (sf Jnrpaffànt enbontf 
^ en heauté les frecedentes Editions^ 
A quoi on ^ joint des Cartes Heogra^ 
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f biques^ des Reprefentathns des Vil-^ 
les^ i^ aufresTailles'doHces tris^eU 
ks^ trèsexaâes, in Folio %vàIL 

Voyages Célèbres ^ 'Remarqtuétes ^ faits 
de Perfeaux Indés Orientales^ parle 
Sr. Jean Albert deMandelflo, Gen^ 
ttlhomme des Ambajfadeurs dt$ Dtic 
d^HolJleinenJl^fcoi)ie^ Perle. Cote* 
tenant tme Def^iption mtiveïle ^ tris 
cttrieufe de Plndojlan^ de P Empire dm 
Grand Mogol^ des lies ^ Pr^qu^lles 
de V Orient , des Royaumes Je Siam , ^ 

' Japon , de la Cbine , duCongo ) t^c. 

, ui F on trouve laJitHOtion exaSe de 

iotts ces Pais Çs? Etats , Ç^ oà Fom 

raPorte affez au long le Naturel y kt 

Mœurs tl^ les Coutumes de UftrsbéH 

> hiiansi leur Gouvernement PolHijuê 
fsf EecUfiaftique; les Raretezgusji 
rencontrent dans ces Pdfs% ^ iesC^ 
rfmonies qu'où y àbferve. Miren^or* 
Çjfjpw/zV:?;, après la mort détail* 
lulbre V<y agent ^ par le Sieur Adam 
Olearitts , Biblioti^ecaire du Duc de 
Holjiein , (ff Matbematicien de fa 
Cour. Traduite de POriginal , par 
le Sieur A.^irWîçquefort, ConjeU-- 
1er des Conjeils dfÉtat Çîf Privé du 
Duc de Brunfioic isf LunebonrgZcllj 
fcf r. Rejtdent de PEleâeur de Bran-» 
debourgy ^ Atttenr dcPAmbajfadeur 
y de fes Fonâions. Nouvelle Edi- 
tion., 
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Begeri BcUoinTrojanuin, inquar^ 

Bellorii Sepalcra Veterum Roma- 
norum & Etrafcorum • in folio cum 

m .1 Vctcrum Luccrn» Sépul- 
crales, in folio y f»f»fig* 

Bîblia Vu^atae Vert Per du Ha- 
Iftel, fal. Pariî. 

JBocharf } Opéra , fol . 

Boerhaave Sertno Âcademictfs de 
comparando certo in PHyfîcis , 4<». 

■ ■ Sermo Academicus de 
Chemîa fuos errores Expurgante ; 

Îaem habuft, quumChemias rrofef« 
onem in Acadesnia LugdunoBatA^ 
vl axtfpicacetiirxxi. Septembris 1718. 

4*- 

: ■■ ■ Index primais Prantarum 

Înm in Horto Academico Lugdano^ 
(atavo repèriuneur , f9S^ 1710. / . 
ii« ■ ' Index alter Plantarum mm 
jn Horta Academico Lugdnno-Bar' 
tayoaluntur, 4^. 2V0ILJ72.0. €nm 

Bois Hiftoria Ecclelis Parifîenfir, 

fol. 2VOII. PtfW. 

Broekhuyfen Oeconomia Anima* 
Hs, 4*. 

— Rationes Pbilofophîco-Me- 

Brunemannus in Codicem & ad 

Pan- 
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PandcÔas, foî. ivoll. 

Bugnyon Opera( Juridîca, fol. 

Cabaflutlî Notitîa Ecclcfiaftîct 
Cotticilîorum. fol. Lugd. 

Catalogus Lîbrorum tam fmwe& 
forum quam Manufcriptorum Bî- 
hliothcc» public» UniverfitatîsLue- 
dunoBatav», înfolîo. 

„• Bibliothcc» : J. G. Gr«* 

ChronîconPafchale, fol. farls 
. Cjceronîs Epîftol» ad familîarcg. 
m ufum Delphine 40. Paris. 

Cîonatnus, Gr. Lat. fol. P^ir/j, 

Claubcrgii Logîca, ^a^ 

Codex Canonum Vet.EccI. Rom. 
Pathoei. fol. Parts. 

Conflantîni Manaflîs Brevîar. & 
Codînus, Gr. Lat. fol. Paris. 

Cornélius Nepos , în ufum Dcl- 
phmi, ^^ Paris. 

^ CreaiîAnalcâaCrîdcoHiftorict. 

; FafcîsExcrcîtatîonqmPhl- 

lolog. Khftor. tom.ii.iu. iv. & v. 
t» Odavo. 

•-— — Creniî Fafcîs, eenigeapéit^ 
i^dfcUsf. 

„r-T- Mufaeum Phîlplogîcum & 

Çupcrî Obfervadones, in OâavQ^\ 

Delitie Dame , Succî» &c. iz\ 

4V01I. Dû 



lit LibriLatini. 

Drâîonariam Lat. Belg. Pîrifcî) 4«. 

Difpat^îones Theolog. Phîlolog. 
le Phîlofophics habitas lub ptxMlo 
Profeflorum ejuCl. Facult. în Acad- 
Leîd; aib A^'.iyif. ufq. ad 1721. 
>Dou%a$ Poëmata, inOilavo, 
■ Ennii fragmenta, Column», 4». 

EpîftolôB, ri'aeftantîum ac Erudîto- 
• . rom • Virorum , in Folio. 

Defîderîi Erafmi Roterodatnî'Opc- 
raOmnia» emendàtiora & auâîora^ 
ad optimas editiones prascipuè quas 
ipfe Êrafmus poftremo curavît fum- 
mafideexaâa, DoâorumqaeViro- 
rum dotîs'illuflrata. In decem to- 
mosdiftinâa, quorum primo, in hac 
Editiqnei pracfixa font ÉIogîa^& Epi- 
faphia' Erafmi , a Viris Doâîs coa* 
îcripta-, nec conjun^im unquamao-' 
tea fie édita, cum indicibus totiusO-. 
péris copîofiffimis. Quîdporrahuîc 
Editioni pr« ceteris acceflerît, Pras- 
fationes nngulorum voltimJnum do^ 
cèbunt. ififrl. Il voW. cnmfig. 

.^ iietni Chartà Majorî. ^ . 

■ Paraphrafeç omnesîriNovum 

T^amentum.EdiHo novaaccuratior 
&emendatior, in qua.acceflere fbm- 
maria fingulorum Capitum , Verfia 
Vulgata margtni adjeàa» Verfuum- 
què numerî adnotati. In folio, C-har- 
ta Mafor « 



. f • 
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Epîftolae omncs , plusquam 



quadrîngentîs novîs , m & Iconîbus 
Doâorum Vîrorûm auélîores; /»^" 
,//o. 2volU • •■ 

Idéin Gh^rta Major. '■ 

■ — • ^^^ Apothegmata, 12**. " 

Ferratiî Seleâas queftiones, 8V 
Gallœî Oracula Sybillîna,'4'*\. 

'* — deSybillis, 4^ ^ 

•• Galîlaeî Opéra, 4*». ^ 

* Germon de corrùptorîbus Vctt. 
•Codîcum, 8°. Paris. 

Gefta Maurocenî, 40. 

GregorîiTuronenffs Opéra & Fre- 
degaraus, fo\. Paris. 
. * Graeviî Thefaurus Antfquîtatum 
Romanarijm, fol. izvpU, 

Thefaurus Aiitiquitatum & Hîfto- 
riarunl Italîa^ Mari Ltîguftico & Al- 
.pibus VîcînâB * quocontinenturOptî* 
mî quîque Scrîptoreç", qui Cîs Alpî- 
ftôrûni G^llorum , Lîgurum, &ln- 
fubrum , feu Genueniium> Medîo- 
]aneDfiuni^& conôiHutn Populôrum 
âc Cîvîtaium res Antiquas , aliafquc 
Vatîo tempore Geftas memorîae pro- 
^îde'ruht. Colleâùs a Joanne Geôr- 
gîo Graevio. Acceflerurit vàtiae iSc 
adcuràtx 'tabulas xncx^i» Folio 6voll. 
' -i — rr— Idem Charta Major. 

• I Cùntmûatio y fulf praJoW, . 

*s Grà- 
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'sGravefande Phyfices Elemenra 
Mathemadca , Experimentis confir- 
S}ata , five Introduâfo ad Philofb-* 
phxam Newtonianam , 4^. cttm Ftg»^ 
risf ivoll. 

— — - Pars Secunda , y^^£ir43^/iiy. 

Marmorea Bafis Colofli Tiberio 
Csfari ereâi ob Civitates Afiae re- 
ftiiocts poft horrendos terrs tremo^ 
re€. Primus trans Alpes vulgavit y 
revocavit , notis ubcrioribus & novis 
obfervatioDibus ac hummis illuftra- 
vit Laurentios Thcodoras Grono- 
TÎus , ift Oâavo, 

GroDovii Emendationes Pandeda- 
cutn, 8^ 

♦ r- Thcfaurus Antîquîtatom 

Grscarom, fol. 13V0II. CM. 

Gruteri lofcriptiones , in fol 4 volh 

Guericke Expérimenta de vacao 
fpatio, In fol. cumfigmr. 

Harpocrationis Lexicon,Gr. Lat. 
Gronovii , m quarto, 

He}vici Elenchi Judaici. Ptobnsd^ 
Monarchiaregni IfraëlU. EgliniCap* 
ti vitatîs Baby lonics Hi(lotia,/iy pSmvo* 

Hcrmannî. (Pauli ) M. D. fa A- 
Cad. Logd. Batava nuper Medicins 
ac Botanices Anteceuoris , Parada 
fus BatavQS, innumeris Exotlds eu* 
riofis Herbis , & rarioribus Planrfs « 
migno fiimpto & ciiri ex variis Ter- 

raruoi 
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raram Urbîs Rcgîonîbus j tam Orien- 
te, quam Qccidente , colleâis, ac- 
quifitîs, îlluftratus. Ingeniofîffima, 
& dexterrima artificum manu elabo- 
ratis iconibus , ad vivam asri incifîs. 
ErudicifSmâ faâ, & magnoruminre 
Herbaria verfatiffimorum Virorum , 
methodicft defcfiptione, &Catalogo 
Plantarom , nondum prai îonimatura 
morte Auâoris delineatarum^ locu- 
pletatus , ift quarto. 

Hilarii Opéra, fal. Paris. 

Hildeberti & Marbod«i Opéra, 
fol. Paris, 

Hîppocratcs & Galcnus , Charte- 
rîî, fol. 13V0II. Paris. 

Hiftorias ByzantinacScriptorespoft 
Theophanem fol. Paris. 

Horatius in ufam Delphini , 4*. 
2Vt>lL Paris. 

Jocoferî» Dîflcrtatîoncs, 12**. • 

Irerfaeî Opéra, Gr.Lat. fol. Paris, 
. Juvenalis & Perfius in ufum Del- 
phini , 4^. Paris. 

Kîppingîi (Henrici) Antiquîtatum 
Romanarum libri quatuor Quibas 
continentur Res Sacrœ , Civiles , Mi- 
litares, Domefticae , Locaplurîma 
Sacrarum Literarum & Celebrium 
AuâoTum exponuntur , defenduhtur, 
^orrîguntur; & malta in Théologie!^ 
Philofophicis . controverfa accuratè 

M deci- 
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dtfcidiincar. Edido oo'tiflima & mai* 
tpÀHdiopaiiim emcddata, caîaccef^ 
feram VitaKippiAgî^ Elttachbs Li- 
i^rorumabipfoeditDréiB, Nots^uft- 
dam Viri doâi i Fîguri^ ex «âtiquis 
Aionumentis feieâiffimiSD , A ^u/li 
Liffii Opufcula râfiorà) quêinCûî- 
pore reliquorum ejui Oùetxim non 
citant , cum d^ôbufi Inaicjbus iAa- 
âorum Rerttiii<iue, altero receatî, 
altero auâiorc. Im ûâtam^ 

Labbe Botftia Dîgnitàtum Ifnpe- 
fîi* Ii^ Paris. 

Leonis Magni Opéra, fbl. Lttgi. 

Lipfii Ântt^uîtatte Romaax , im 
Quarto, % voll. cmnfi^. 

Lubîfiietzki Theatilliii Coàieti» 
cum, înFoh ivolh 

Lydii AgôtiîOieft Sàà-a^ ia«. 

Magnol Hortus Régies Mô&ipc^ 

Iîerifi«^ 8*. 

Mo(i^ MatJtioâidis Gotiftttiitiones 
et Siclis; qûas Ladhftaré doimvit & 
notis illuftravit Joamiis £(gtrs, 4^ 

MAlai» Chtônicoh , 8^ 

M^ca ife Oonoôvdra Sacerdotti 
4t Imp^H^ foi. Pilpfs* 

Hifpanicâ^ fi)i. Piim. 



ja>»ji 



MarckH , Sflloge 
Phi4ohigicO^The0logka0um , «d ft- 
ieâos qaûfdam tcffttfis VctieRS T^o- 
fiamenti. Jui^giniKBtaiicii^û^a^ djb 

. . Sha- 



Sh^Um MçIçîtfcdçcUna ^ Circumr 
cîlîone Tfipppfiçii , Veftitu AnnuQ 

ftu Vetîto , Dîvîni Nomînis loUtdH 
âo , lfraçlitii6Î,t J^biî^ij , Syne4rii 
Magnî Orîginibus , Coraçhî Hifto** 
rî$, Prophetï^ (îpiilî MqIî , Dîvonio- 
rumLege, JjphtachiVoto, Hf^Oa 
t]ç^ Pytftonîift, &c. Panlo Ptentas 
exponuntur, & quorundam Praloiûai 
rum ^i9i|}yfts Exçgtîcicc mi&entur. 
Gum Indice Textuam » &^f uiaquc 

M^rmpjogimn Hifpsoiim, fol. 

6vol]. L,Ugd, 

4*. Paris. 
■ ■■■■ i. .. i PgbBOf|ppj^>hla Grasca, fbl. 

r . .... .. C.olkâîo Nova Patrum 

Grscorom, foh avolK Piiw. 
. ■ n - L i ii ^bliothftca Cordianfl, fol. 

— Origenis Uexipia , 6r. 
Lat 6)1, ^VOll Paris. 

McMt Opeca MiB£co*Gb]rmica , 4*. 

^fif^WCPa Optica ,4^. 

NicephoFUs Gregoras , Gt. iM. 
jfol, «.V011. P4W/. 

iio^t Opéra VfU-ia» Im quarto, 

NovumTeflamentum, éfa^cè & 
I«4ltiM f €K vfirfiont & 4:um ;mnota<- 

M- 2 tioni- 



#' 
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« 

tîonibus } afingulis paginis fubjeâis r 
Defiderii Erafini Roterodamî , Edf- 
tio nova» accuratior & emendattor. 
In foUo. 
* Novum Teftamcntum GraKum, 

fol. Paris. 
Ovidii Opéra , îh ufum Delphînr, 

4V 4V0II. * 

Phaedri Fabulorum Audarkim , #> 

JuGÂécimo, 
Plantus ia ufmn Delphini , 4*. 

IVOlK PiNris. 

Profpcrî AquîtanîciOpera,fol .P^ir//, 

Priipcovîi Opéra in S. Scrîpta- 
ram, in folio. 

Rei Agran'aB Scriptores , R^altu ^ 
GoeïH & alîorum, 4\ 

Renaudot HiftoriaPatciarchamm y. 
4». Paris, 

* Roma Subterranea Aringîî & t- 
lîotum, fol. Ch. Maj. 

fcheuchteri Itinera Alpina, 4*. 
criptores rerum Septentrional- 
Lindebrogii, fol. 
Seguinî Namîfmata , 4». Paris. 
Smith MiTcellanea Sacra, S*. 
SpbaramAutomaticam aufpiciis Ampl. 
Adriani Vroefii , calcul is NieolmStam^ 
fioen per Thrafium adornatam. Qaam- 
Z). Sebaftiani Scbepers Senàtorîs Kot- 
t id. &c. Vidua &Hasredes Difperfam 
&CollapraaxPublico ufui defiinarunn 

Hanc: 



HAncingitnîQfRSxïmAttiûcis BsrmarM 
Cloifii o)»eiaoridiatm.ezimiumrcda- 
âam & ^uâam Academjs Guratores 
& Çoodjiles Lagd. Batav. Bonis arti* 
bQS & cqeUfti Stoxlio iicariiot Aiu&o 

tabula Cbroml^UMt^ a M^do oqa. 
dko4ul Pacem uil^ue Ultr^eâinam; 
innomtris î^Locis x^Moèo Periz/utio 
esncodaie atque auâ« , ac k^ ^r i«k* 

S9t^mci&. Q^atttorFo}iîs Regiis, 

Tentamen de Varîolis, ii». 
Teriulliaiuis Rigalcii & alion^ui^i , 
fol. Paris. 
TeylerÂr(àûteâiifaMflkaris, fV 

T4)emifti Oradones ^ fal.^.Lar. 
Paris. 

Hidàttr^H Imsigimitn Pi- 
iciam TeHac^onim ; quales funt 
iCancri , Eobiai , ^EctaSaometra , Stet** 
te MarÛM&y&c. Ut &.<CoQMe&cumi> 
ki(er quas numeraBÊar Lon^^s^La- 
'dniatCi Trochi!.; ATalvat^, fiveSe- 
milunar^s ; Va;lvat« Scmt»; Caffi- 
des tuberoiie , y«rçucolàs , laves êc 
Murices ; Globofse ;^aeckiaB; Stcom-^ 
14 ; VelQtœ ; Âlat»; Porcellane 
majores & minores ; Cjrliadrf • &c. 
«tfibusaocedttncGoncl>yila, mNau- 
ii)^^ C^iattÂ«noA»s, &<r« Oon*- 
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chaB UnîvalvîaB& Bîvalvi» i qaaruin 
Xpecies funt SolencsUnivalvîi,Cha- 
mae afpcrae , Chama laevcs , Peâînes, 
Peâunculi, TelliDae, Solenes, Bî- 
▼alviî^ Mufculî, Pinnae, Oftrca, 
&c. Denîque Mlneralîa ; Uti Mc- 
taMa, Lapides & Argîllae, varîis in 
locîs reperta. ■ Quorum omnium 
maxîmam partcm Georgius Evcrhar^ 
dus Rumpbsm M. D. E$ Academia Cif- 
fare^ Nature Curioferum Collega, ifi- 
£us Plinius Ittdicus , collcgit, jam 
vero Naturae^Amator &. Gurîoftif 
quidam in huiic ordinem dîgeffit, & 
nitidiffimè œrî incidi cnizvit. In filh. 

Thefaurus Theologi» locupletîflî- 
mus, fol. 

Tttfchi Conclufioncs- praôtc» , 
fol. lovoll. - 

Vaillant, Sermo deStruâuraFlo- 
rum, horum diffcrentia; ufquepar» 
tium eos cooftituentium , habitus in 
ipiis aufpiciîs Demonftrationis pubU- 
c« Stirpium in Horto Reçio Parifi- 
no -lo. Junii I7i7, & Conftîtutio 
Trîum novorum generum Planta- 
rum; Araliaftri, Scherardia^, Boer- 
kaavis. Cum Defcrîptione duarum < 
Blantamm novarum génère poSre- 
jsio . Infcrîptiarum. 4*». 
— ^^: — dcGolpaiis, fol. ivolhParfi. 

ViCrbeycn Anatomia^ 4*. ivoll. 

Vocti 
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Voét ad Inflîtuta. ^\ 
Wefenbecii Pararîtla , Bachovîî,4*. 
Wilde Numifmata antiqua, 4*. 
Wîlfon., Prîncîpîa Trîgoiiometri»; 
fttcciiiâe demonftrata; S^ 
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MemùrieBrefciane di Razxi.4*. 
Opère di Molière, 12*. 4V0II. 

NEDERDUÏTSE 

B O E K E N. 

TîarthoUnî Auatomie. a\ 

*^ Befchryv^îng van Arabien , 

Mçfopotamien,Ac. fol. 1688. Idem 

grootpapicrk 

— d' Archipel, foK. 1688. Idem 

groot papier. 

■ China, Nîcuhof, 1693. 

■ Japan, fol. 1671. 

, Morea, fol. 1688. Idem 

groot papicri 

Befchryving van Ooften Weft- 
Indien door Nieuhof, fol. 1682. 
Idem groot papier. 

— i Spanjen en Portugal, fol. 

Idem groot papier. 

Ooft enWeft-Indîen, door 

Dapper, Montanus en Nieuhof» 
fol. II. deelen» Idem op groot spa- 
pjcr» M 4 Be- 



Bcfchryviqg .tjq L^yden , door* 
Orlers en v^ui L«eaiweii,V. en 12*. 

Bricf 4)rcr de ondiieyd van \ Hof 
<vaa HoU^d , fo). «n e\ 

I Brils W^duïn, ^'. 

CenMtfttieii, Âdvflèi),«n Advet- 
tiflemcjuen , gegeyc«i en g^feiireven- 
by v.er£bheidetrefei9fk«ilegtigpleer- 
4icoiaHollanden fldprs. Afgclchci- 
deo in VI.Dfçl^Q.IXef<ii|iKkerlaat- 
ften Drttk, nu van nieus overfien^. 
vermeerderd ,^n op feerv^eteplMt- 
fen 20 omirent Citatien als anders ,> 
merkelyk verbetert ; 4aar en faovcn 
is èiec ^eheeie A<infterdainre derde 
Deel hier nu ook iaffevoegd , <als 
, breeder in het nodig VoQrbfsrigc ^n 
'T«fel ce fien lis 4*. «yié, 

— aparté Deelen. 

flioorlugrîgeWcveld, S\3^Deelen 
GoereeXei^k en Wqrejd Mftorien, . 

Joodfe OudMw ,. fi^l. 

X Deelen. 
XSoitfrfeds<Kioiii]rk^ol. .^Oeden* 
— — Verv.<rig cot n«*(oe, ébl. 
onder de Pèvs. 

Herfchepper der Weneld., 4oor 
Jkllard , 4*. 
Hîâofiecvtan deâodsdfondl, ^. 
jKoibbe^.Daviâs iPeniMMfi, S^ 
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Martclaars-Boek Gercformecrd , 
fol. 

Monarchy des Doods, foh 

Naeukeurîge Verfamelîng dcr 
Ooft- en Wcft-Indîfc Voyagîcn,ec- 
daan van Portugyfen , Spanjaaraen 
en verdcre Natîen, 8v 29 deelcn. 

Voyagîen fommîge aparté deelcn. 

Reyfcn van Harcourt , 8*. 

' Heberer, 8". 

■ 1 ' Jàcob Janft de Ray, 1*. 

. N. Schmîd , S*. 

•«— — - Jbhan Smith, 8<^. ideelen. 

Sczmotiu 

Teftament en Pfalloien Ncerdoits^ 

12^ Scbiedam, 

Vîngboons ArchitcâirorWerkcn, 
fol. jdeelen. 

De Doorlngtîgc Scheeps Togteil 
dfer Portngijfen na Ooft^InMen^ mîts* 
gaders de voornaamde Gedeeltens 
van Africa en de Koode-Zee met aile 
daar omtrent gelegene Eylanden^ ze« 
dert de eerfte Ontdekkîngc, en ver- 
volgens op Bevel en Kolten , van de 
Kroon Portttgaal gedaan. Voor de- 
fin ten dcelc ver^ameld în 't Hoog* 
duyts nytgejgeven door den vcrmaar»» 
den Heer johanJjODEwyk Gott- 
PRiED, SchrîjvervandeHiftartrche 
Kronijk « maat nu volkomen , ge- 

M j lijk. 
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ï\]k dcfelve door Joa)c be Ba «.KOSy 
Raadsheer en Hîftoryfchrîjvcr v^j}' 
^Ei Konmg van Pori^^ial uyt d« Eg^^- 
te Handfchriften der R^yfîgers be- 
fchrçvcn lijn, met $Mc Vjijt , Nnvi*- 
kenrighcyd en Trouwe qyrgevoerd. 
Vcrtoonende te gelîjk aile dîç vrecro' 
deGeweften, Koningrykçn, Land- 
fizhappen en Steeden , baare Bçna- 
mineen , Standplaats^ , Hoedaaîg^ 
hef a , Sterktens , Stroomen • Z^e- 
havens, Qoud ct Zilv^r-Mïinfn, 
Pccfel-yî(&ryen . Utft me^r andçre 
Rîjkdommen enmenigvi^ldîgç Won* 
d«re. Jim^Skiw de Zeeden , Gods- 
dienft , Reg^eering enz, dier Voïk^K 
ten : iofg^lijks ^ raemrogtige. ^- 
drijven, dappere Oorlogs4^ent %9^ 
gepraiende QvcrwifiniiMeu en biôe^ 
a%e. Nederlafceo der Ootdekkerf ; 
hvapc gevaariijke OotcQowng^a «p> 
^(eldfame Verloflioflea : gl^ n^edr 
grouCame Vefwaemnjgcn t vporna^ 
IM. Volkplammg«n , m Veilîgiqg 
ir^n 4ea I^^phandçl : m^mwTB 
v§çi mifitc Byfoi>derb€d«> en m^rk- 
wâardige Ge&U^pdisfM&a w MOp- 
iloén defer I^and^n en daar m vck»t- 
gevalJen» AWf^ <)uUDg$ pyt i)ef F^r;- 
ptjgys in 't Nedn-Joftds gipcroaweliik 
verualt, m doP%aaas met noodiee 

Zec- 
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a£e€»- en Landkaarten , beoeffcns ecA 
Hicnigtc Hîftorifche Printverbccldki- 

fen opgeheldtrt , en met bequ^m^ 
Lecifters Yerrijkt* Nu alder-ccrft 
duuanig in Tiuee De^k^t afgefchey«> 
-den, in *t Hgt gebftgt,f« ASo. 1716. 

f»»^^ op groot papier:, 
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De Gedenk wtMrdîgie eti alom Be- 
roetnde Voy&gieti der SpunjaâtNkH nt 
iTtJ^hdim, nameiïtlqr in hcrt ZivjH 
i^i^'^ en Noar4erg$deebt Vftd het eet>- 

tijds onfaekende AmeriM , met aUe 
des felt^ naby gelegene Eylfliiden «A 
onderhoorke CJonmgrijken , opisy t- 
drukkelijk bevel van den Konîng van 
CéftiUm door der fblver Ontdekkei^ 
ondernomen ) in bet jaar 1492. en 
foo verrolgens, Voor defen «ea 
deele rerfamelt en in 't H^gdtMs 
jegeeven door den beroenixfeti 
leet joîïÀitï LôBfewYK Gott- 
rKtitï), Sdur^iver van de Hiftotifbhe 
Kronifk , maiir nci volkomen , gelijk 
deCklvtt dtydt A^KTDitx 9>£ Heu^ 
»£ n A^ Htftory (bbrijvep van den iCo- 
fiing v^n Oâftmm xm de £gte Httid- 
-ftimftdii dtr Reyngeri befchrétfen 
iLJjnj. met al>e Vlyt , Sfaankeurigheyd 
en Tns^we iiytgevôert. Zîjftde > 
i>9h«ftvteA ide ^d«mie Mniioetifigeii 

M ^ der 
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der Reyfigers , te gelijk een nette 
Befirhrijvii^ van de gelegenheyddier 
lianden^ Koningrijken , Zeën, Ri- 
vieren t Havens , Menfchen , Ge- 
diértens , Vruçten , Goud- en Zîl- 
vermijnen , mitsgaders al wat ver- 
ders aanmerkenswaardig en ver- 
maaklijk is^ Ailes onlangs uyt het 
SfaoMs in 't Nederlands getrouwelijk 
vettaaltf doorgaans met noodige 
Zee- en Landkaarten , benefFenseen 
menigte fraaye Print-verbeeldîngen 
opgeheldert, en met bequame Régi- 
fters verrijkt » In folio , z deeleo* 

■ Deftlve^ op groot papier. 

De Wîjd-Beroemde Voyaçîen na 
Ooft' en ÏVeJh'lH^en^ mîtsgaders an- 
dere Gedeekens des Wereld^ , ge- 
daan door de Engelfen. Voor delên 
ten deele verfamelt en m*t Hoqgdt^s 

Stgegeeven door den Beroemckii 
îer JOHAN LOPEWTK GOTT- 

F R I £ D , Schrij ver van de Hifto- 
rîfche Kronijk. Maar nu veel ver- 
meerdert en verbetert uvt de Egte 
Handfchriften , foo als die door de 
Reyfigers befchreyen xijn, met aile 
VHjt , Naauwkeurigheyd en Troa- 
wc uytçevoert. Waar in naauw- 
keurig aoor de Reyfigers aan^etee- 
kent ailes, wat ben foo wel bmnen 

Boord , 
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Boord , als aao Land , is overgeko- 
men^hunne verrigtînemetdevreem- 
àe Koningen en Vorften van die Ge- 
4eelcens des Werelds, door hen aan- 
gedaan. Mitsgaders defer Volkeren 
Aart, Zeden, Imborft, Levensma* 
iiîer,Gods-dîenft, Feeften, Huuwc- 
lîjken, Wetwn, Oorlogen, Wapc- 
nen , Kleedingen , Hof-houding , 
Woon-plaatfcn , Vlekfcen , Dorperi , 
Gehugten, Verdeelinghunner Land- 
rchappen, Grenspaalen en diergelij- 
^e. Daar-en-.boven, watyderLand 
^fonder nytleveft van Koopman- 
. Xchappen , waaren, Speceryen, Vrug- 
icn, Veldgewaffen, VogcJen, Vier- 
jiroedge Gediertens , Vmen , Onge- 
diertens , &(^ Als mede de Gele- 
j[enheyd der Landen , Bergen » BoC- 
jTchen , Riviecen ., Baayen , Havens , 
JCUppç;!? , Zandcn , Ocvers , Stor- 
^^, Onweder s en allerhande vreem- 
.de Voorvallen aan yedcr Zce-kuft , 
of Landfchap eygen. Allés onlangs 
jpyt bet Engels in^NederîmJsgeiTOU' 
iveliik vertaalt ; en doorgaans met 
^poodige Zee- en Land-kaarten , be- 
iieffens een menigte Hîftorîfche 
ri:iptvett>eeldingen opgeheldert, en 
.met bequame Regifters verrijkt, Im 



folh'^ zdeelen. 
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Defelve, op grôot papier. 



De Aanmerkcns waardîge Voya- 
gîen door Françoifen^ Italiaauen^Dee^ 
nen^ Hoogduytjèn en anderè Vreemde 
Voikeren gedaan na Oofl- en Wtjh- 
InMeu , inicsgaders door andere Ge^ 
weften. Ten deele voormaals ver-* 
lamelt en în 't Hoogduyts uyteegevea 
door den vermaarden Heer J oh ah 

LODEWYK GOTTFRIED , Sehrîjvcç 

van de Hiftorifche Kronijk. Maar 
na grootelîjks vermecrdert en ver* 
betert uy t de EgtOi Handfchriften der 
Reyfigèrs, met aile Vlîjt , Naaî;w^ 
keurîgheyd en Trouwe uytgevoert. 
Waar în gevonden werdcn deZeld» 
iame Voorvallen de Reyfigers over-» 
gekomen , fommige in Gefandrchap, 
.andere met de Karavanen , in BaU 
lîngfchap y Gevangenîs en Wcder- 
ontkomîng, waar in fy feer forgvnl- 
dfg hebben aangeteeckent wat onder 
die vreemde Landaart aenmerkehs^ 
waardîg is , van hun Hof boudîng , 
AfkomftyLevensmanter, Gewoon^ 
tens , Taalen , Konften , Weeten- 
fchappcn , Letter-oefFenîngen , Tijd- 
teekenineen , Oorlogen , Fee(l-d$« 
gjçn , Afgoderyen, W igchel aryen , 
Tobveryen^ &c. Als mede wat yç- 
der Landichap uytlevert yzxl Voge- 

lea» 
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Icn , Vîflen , Dieren , Vrugtcn , 
Kruyden , Zaaden , Wortelcn, Goni' 
men, Sappen, Vcrf-ftofFcn, Meta- 
Icn, Mînjeralen , Goud- Zilver- en 
Ertigroevcn- ook der felver Rîvie- 
reni Zcén, Baaycn, Havens,Klîp- 
pen , Stranden , Dorpen , Vlckken , 
Steeden en Woonplaatfen van ver- 
fcheyde vreemdc Volkeren , en aile 
verdere byfonderheden. Zijndeyder 
Reysbefchrijving nu eerft onlangs 
uyt lîjn Oorffronkelijke Taal în 't J\S- 
JerJuyts getroviwtlijk overgefet , en 
de meefte dodrgaans met noodi'ge 
Zee- en Landkaarten, benefienseen 
mcnîgte Hîftorîfchc Prîntverbeeldîn- 
;en opgeheldert , en met bequaame 
.egîfters verrijkt. In folio, zdeclen. 
. Defehe^ op groot papfer. 

Vries ctirieufe aanmerkingen van 
Ooft- en Weft-Indîen , 4°. 4deelen, 

HiûorîfcheRarîteytkamcr. 

jB*. jdcclcn. 

■ Hiftorîfch Schoutoneel , 
S^, jdeelen. 

Et plufieurs' autres. , 
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